3HARR 




CZ-856C 




製造番号は、 品 Mg 理上 重要な ちので すから 商品 本体に 表示 さ 
れ ている 製造番号と、 保証 S に SSK されて いる 製® 番 1 か 一 
致して いるか、 お確かめ < ださい。 




はじめに 



この システム ソフトウェアは、 フロッピーディスクで 供給して おります 。フロッピー ディスクの 
取り扱いに ついては 特に 注意が 必要です ので、 取り扱い 方法に ついては、 本 機の 取扱 説明 裨を 参照 
してく ださい。 

なお、 マスター BAS 1 C は コピーして おき、 コビーの B A S I C を 使用され る ことを お奨めし 
ます 。不丨 患の 事故に よって マスター BAS 丨 C が 使用 不能と ならない よう 安全な 場所に 保筲 くださ 
い 。コピーを する 場合は、 r アプリケーション ソフトの 説明 冉 J の 「ディスク ユー テ ィリ ティ」 を 
お読みく ださい 0 

動作 時の フロッピーディスクの 入れ換えに ついての ご注意 

フロッピーディスクを ディスク ドライブに 神人し、 読み出し、 卉き 込みを 荚 行して いると きは、 
フロッピー ディスクの 人れ 換えを 行なわないで ください。 

人れ 換える 必袈が ある 場合には、 フロッピーディスクの 内鞞 破壊 防止. のために、 フロッピー デイ 
スクを 人れ 換える 鹿 前に、 必ず C LOS E 命令を 突 行して ください。 



この マニュアルは 、シャープ パーソナル コンピュータの H 梱 B A S I C に 基いて 作成され てい 
ます。 

(1> システム ソフトウェアは 全て ファイル 形態の ソフトウェア パック （フロッピー ディスク） に 
よって サポート されます。 

各 システム ソフト ゥ x ア および 本 押の 内衫 は、 改 A のた め] r _ 冉 なく 変 史 する ことがあります 
ので、 ファイル バージョン ナンバーには、 特に ご 注: e ； される よう、 お魴 いいたします 0 

(2) システム ソフト ウ X ア ならびに 本办の 内界を 個人で 使用す る 場合を除き、 当社に 無断で 複製 
する ことは 禁止し ます。 

(3) 本 機は 非常に 极 雑な 機能 および 組 含せ を 介す る 製品で あり、 出荷に 際して マニュアルを 含め 
十分な チェック をして 万全を 期して おります が、 万一 ご 使用 中 ご不难 な 点、 お気付き のこと 
が ありましたら、 もよりの 「お界 様 ご 相談 窓口 j まで ご連絡く ださい。 

なお、 速 用した 結果、 生じる 釤郛 について は、 i •(•任を ft いかね ますので、 あらかじめ ご了承 
ください。 
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SHARP HuBASIC の 基礎 

このな では、 BASIC の プログラムを 作る とき （こ、 W 低 限 知って おきたい 接 本 的な 知識に ついて 説明し 
ています。 




機械語 や アセンブラ 言語と いった 計 筇機昀 きの 言語は、 あくまで 計算機の ための 言語で あるた め、 
人間には 判りに くいもの となって います。 そこで、 より 人間が 理解し やすいよ うにと いう 目的で 登 
場した のが、 高水準 言語です。 

高水準 言語には、 BASIC 、 ALGOL 、 FORTRAN、 COBO し、 LISP、 PASC 
A L などが あります。 

BAS 1 C は、 Beginner’s All — purpose Symbolic Instruction Code の 
略で、 1 9 64 年、 アメリカの ダートマス 大学で 開発され た 尚 水準 言語です 〇 fri 初は 教 ff 用の 言語 
として 使用され ていました が'、 •近では パソコンの 発逑に 伴ない、 その 命令の 数 も 飛 蹤 的に 埘 え、 
標準 的な 言語と して 広く 知れ渡る ようになりました。 

SHARP HuBASIC は、 本 機の 強力な ハードウェアを サポートす るた めに、 特に 1»1 発 
された B AS 丨 C です。 



■Ml B A S I C プログラム 



B A S 丨 C を 起動す ると、 デ ィス ブレイ テレビに 、 N E WO N ■と 衣 示されます ので、 @ キー 
を 押します。 

Ok 

■ 

と 表示され、 四角い カーソル い が 明滅して、 キーボードからの 人力を 待って います 0 

この 状態のと き、 キーボードの キーを タイプす ると、® 丨 fti の カーソルの 位胙に その 文字が 衣 示さ 
れ ます。 

1 ) カーソル （cursor ) 幽丨 fti 表示に おいて、 次の 文字 •を 衣 示す る位阶 を 示す もので、 屮飨 
りの 四角形 ■で 表わされ、 絶えず 明滅 （ブリン キング） しています 0 



1.2.1 ダイレク 卜 モード 



BJ •面に、 尚 接 、 B A S 1 C の コマンド 2 > や ステートメント 3 > を 人力して、 』 キーを 押す と、 
コンピュータ はすぐ 実行に 取り かかります。 

これを ダイレク 卜 モードでの 突 行と いいます。 



(例 ） P R 丨 NT ” H E L L 0 "[^1 は、 「ここで j キーを 押す」 の; & 味です） 



HELLO 



Ok 

2) コマンド （ command ) •••「命令」 という; 6： 味を もち、 さまざまな 使われ 方を します 
か •、この 説明 押では、 「ダイレク 卜 モードで 実行で きる、 ブロ グラム や ファイルに 間す 
る 命令 j という 意味で 用います。 

3) ステートメント （statement ) •••ここでは、 「2 5 0 以上 ある B A S I C の 命令の 
うち、 ブロ グラム モードで 実行で きる もの」 の: & 味で 使って おり、 プログラムの 命令文 
を 構成す る 要 本と なって います 。この 説明 杏では、 1 つの 命令文を ステートメントと 呼 
んで います。 詳しくは 次の 「プログラム モード j を 参照して ください。 








1.2.2 ブロ グラム モード 



先頭に 行 番号を つけて、 ステートメントを 人力し、 _ キーを 押す と、 その 行は コンピュータの 
メモリ ハ に giM ® されます 。この 行の ことを プログラム 行と いい、 プログラム 行が 1 行 以上 集ま っ 
たものを BASIC プログラム （または 単に ブロ グラム） といい ます。 

プログラムは、 コンピュータが 行なう 一連の 動作を 指定す る 命令文から 成り立って います。 この 
ブロ グラムを 設計し、 記述し、 かつ ^ する ことを プログラミングと いいます 0 

メモリに 記 愤 された ブロ グラムは、 BASIC の RUN コマンドの 人力に より、 実行す る ことが 
できます。 

これを ダイレクト モードでの 突 行に 対し、 ブロ グラム モードでの 実行と いいます。 

4) メモリ （ memory )、 … ブロ グラム や データを 格納し、 保持し、 かつ 取り出す ことので 
きる 記愤装 砰 のこと 0 

プログラム 行の 記述 形式は、 次のように なって います。 

行 番号 ステートメント 〔： ステートメント： …… 〕 

(〔〕 内は 将略 できる こと、 …… は 繰り返して 押け る ことを 意味し ます） 

行 番号 ： 行# 兮 は、 ブロ グラム 行の 順 黹 を 衣 わす 丨〜 6 5 5 3 4 の 核 数で、 通 花 •は 1 0 畨 おきに 
つけて、 新しい ブロ グラム 行を 行間に 追加 揷 人す ると きに 備えます。 行番 分は、 順番を •衣 わす ほか、 
GOTO . GOSUB ステートメント などの ジャンプ 先の 参照 根兮 としての 役 •削を もっています。 
プログラム 行を コンピュータの メモリに 記愤 する には、 先頭に 必ず 行畨兮 をつ けて、 その 行の 上 
で キーを 押さなければ なりません。 

ステートメント : ステートメントは、 BAS 1 C の 各 M の コマンド、 ステートメント、 閲 数、 お 
よび システム 変数に よって 記述され る 文で、 コンピュータに 货行 させたい 命令を 衣 わして います。 
この ステートメントは、 コロン （ ： ） で 区切って、 つなげて 枰 くこと がで きます 0 これを マルチ ス 
テート メン 卜と吵 び、 行 挢兮 を禽 めて 2 5 5 文字の M さまで 人力す る ことができます 。また、 行畨 
• y •をつ けずに、 ダイレク 卜 モードで も 案 行す る ことができます。 

プログラムは、® 則と して、 行游 - y •の 船、^: かれた ステートメントの 順に 灾行 されます が、 ステ 一 
トメ ン 卜の 八き 方 次第で、 前後に ジャンプしたり、 M じ 部分を 何度も 找り 返し 実行す る ことができ 
ます。 

(例 1 > 10 P R 1 N T " H E L L 0 " 

2 0 END 

(例 2 ) 1 0 D I M X ( 1 0 ) 

20 FOR 1=1 TO 10 

30 READ X ( I ) : PR I NT I ， X ( I ) 

40 NEXT 
5 0 END 

60 DATA 0， 4, 8, 7, 2， 1, 9, 3, 5, 6 

(例 2 の 行# 兮 3 0 は マルチ ステートメント になって います） 





BAS I C で 使われる 文字 （ character ) は、 次のように 分類され ます。 

—— 図形 文字 一 一 全角 文字 
文字 —— 一 半角 文字 

—— 制御 文字 

以下、 この 分類に 從って 説明し ます。 

1.3_1 — 図形;^ 

図形 文字 （graphic character ) は、 画面に 表示したり ライン プリンタで 紙に 印刷して、 
目で 兄る ことので きる 記号で、 英字な どの 外国 文字、 数字、 漢字、 カタ カナ、 ひらがな、 空白 （問 
_ 文字）、 セ ミグ ラフィック 文字、 および 特殊 文字が あります。 

英字 （alphabetical character ) は アルファベットの 大文字 （ A 、 B 、 C 、 ) 

と 小文字 （ a 、 b 、 c 、 ） のこと をい い、 数字 （ digit ) は®〜 9 の アラビア数字の ことを 

いいます。 

また、 セ ミグ ラフィック 文字は 「1.3.3 セ ミグ ラフィック 文字」 で、 特殊 文字は 「1.3.4 特殊 
文字 j で 具体的に 説明し ます。 

なお、 外国 文字に 対し、 漢字、 カタ カナ、 ひらがなを まとめて、 日本語文字と 呼ぶ ことが ありま 
す。 

は] 形 文字は、 その サイズに よって、 半角 文字と 全角 文字の 2 つの タイプに 分けられます。 

半角 文字 （1 バイ 卜 コード 文字） 

i 由 iifti に 表示した とき、 カーソル 1 つ 分の サイズを もつ 文字で、 英数字、 カタ カナ、 セ ミグ ラフ ィッ 
ク 文字、 その他 特殊 文字が あります 0 

半角 文字は 1 バイ 卜 5 ) の メモリを とって 記愤 される ので、 1 バイトコード 文字と もい います 0 
半角 文字は 、 B AS 丨 C ブロ グラム 中で、 定数 6 > 、変数 名 7 >、 演筇 子 8 >、 および 予約語 9 > とし 
て 用いる ことができます。 

5) バイ 卜 （ byte ) コンピュータ 内部で データを 扱う 際の 基本と なる •中. 位で、 8 ビット （2 
進数 8 けた） を 1 バイトと いいます。 丨 バイト あれば、 0 〜 2 5 5 の キャラクタ コードを 表 
わす ことができます。 したがって、 文字喂 データの 場合、 丨 バイトで 丨 つの 半角 文字を 衣 わ 
す ことができます。 

6 ) 定数 （ n u m e r i c ) 「1.5 定数」 参照。 

7) 変数 名 （variable name ) 「1.6 変数」 参照。 

8) 潢灯子 （ operator ) 「1.9 演灯 子」 参照。 

9 ) 予約 路 （reserved word ) 「1.4 予約語」 参照。 

全角 文字 （2 バイ 卜 コード 文字） 

画面に 表示した とき、 カーソル 2 つ 分の サイズを もつ 文字で、 英数字、 カタ カナ、 セ ミグ ラフ ィッ 
ク 文字、 漢字、 ひらがな、 記号が あります。 

金 角 文字は、 2 バイトの メモリを とって 記憶され るので、 2 バイトコード 文字と もい います。 
全角 文字は 、 B AS 丨 C プログラム 中で、 数値、 演筇 子、 および 予約語と して 用いる ことができ 
ません。 
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1.3.2 制御 文字 

制御 文字 （control character ) は、 画面 や ブリン 夕を 制御す る 命令と して 用いられ、 
特別な ステートメントを 使わなければ、 画面に 表示したり、 プリンタで 紙に 印刷す る ことは でき ま 
せん。 

通常、 目で みる ことができず、 コンピュータ 内では 1 バイトの コードと して 取り扱われて いるの 
で、 コントロール コードと もい います。 

コントロール コードに ついては 、巻末の 「コントロール コード」 を 参照して ください 0 

1.3.3 セ ミグ ラフィック 文字 



セ ミグ ラフィック 文字は、 半角の 文字で、 次の ような ものが あります 0 



1.3.4 特殊 文字 



特殊 文字は、 半角の 文字で、 次の ような ものが あります。 



特殊 文字 


読み方 


特殊な 使われ 方 •働き 




空白 


一 ' ■ I 


» 


感喷符 


単精度 性 文字 


n 


引用符 


文字列を 闕 む 記号 


# 


番号記号 


ファイル 番号記号、 倍 ffi 度彻诚 性 文字 


$ 


ドル記号 


文字® 诚性 文字 


% 


パーセント 


整数 彻域性 記号 


& 


アン パ サンド 


文字 S ! 捭式 指定 子 


• 


ア ボス 卜 ロ フイ 


注釈 用 区切り 記号 


( 


左 小 かっこ 




) 


右 小 かっこ 




! 木 


アスタリスク 




+ 


正符号、 ブラス 


正符号、 加符 記号、 文字列 速 結 記号 


f 


カンマ 


才 ペラン ドの 区切り 記号 






(例 ） INPUT A , B 






PRINT X , Y , Z 
DATA 10,13.91,4 


— 


負符号、 マイナス 


ft 符兮 、減 灯 記 分 （= ハイフン） 


參 


ピリオド 


小数点と して 使う ほか 、 B A S 丨 C 内部の 行侨兮 竹 理ポ インタ 
として 使われます 。ブロ グラム 龙行屮 エラーの 発生した 行黹 兮、 
S TO P • E N D ステートメント によって 柃 丨 | •.した 行桥兮 、新 
しい ブロ グラム 行揷入 時の 行 番号な ど、 絶えず 変化す る行带 •け 
の侦が セットされ ています。 






(例 ） L 1 S T . 






EDIT . 

AUTO . 


/ 


スラッシュ 


除 «: 記号 


• 

• 


n D ン 


マルチ ステートメントの 区切り 妃兮 


• 


セミコロン 


才 ペラン ドの 区切り 記- y - 






(例 ） P R 1 N T " コ タエ = " : A 






PRINT X ; Y ; Z 






INPUT " A=":A 


< 


不等号 （より 小) 




= 


等号 




> 


不等号 （より 大) 




9 


疑問符 i 


P R I NT ステートメントの 代用 
(例）？ A， B 






? F R E (0) 
? T I M E $ 


@ 


単価 記号 




( 


左大 かっこ 




¥ 


円記号 


桉数除 灯 記号 

丨 ■ _ 





特殊 文字 読 み 方 特殊な 使われ 方 •働き 

I — f" ■ ■ ■■丨 ■ _ 

〕 右大 かっこ 

• アク サン シル コン フ 累乗 記号 

レックス 

— アンダーライン 

• アクサングラーブ 

I 左 中 かっこ 

I 縦線 

I 右 中 かっこ 

— 才 一 ノく 一 フ イン 

一 ハイフン LIST.DELET E ステートメント などで 行の 範 を 指 走 

したり するとき に 使います。 




予約 紐 （ reserved word ) は、 B A S 1 C インター ブ リタが 竹 理 している 語で、 その 盘 味 
が特 走の 規則に よって W 定 されて おり、 ブロ グラム 中で 変数 名、 ユーザー 沿 義の閲 数名と して 使う 
ことは できません 0 

すべての コマンド 、ステートメント、 間数、 演 灯 了 •および システム 変数が 予約語に なって います 0 
その他 下に も 示す 語 も 予約 骄 になって います。 

TO STEP THEN USING SUB BASE TAB S P C 
I)EF ON OFF ELSE 






泣 数とは 、 BAS I C で 使われる 倘 で、 数侦 定数と 文字 定数の 2 つの 神 類が あります 0 

1.5.1 数値 定数 

数侦 定数は、 正 または 灼の 数侦で 0 も 食み ます。 表示 形式の 違いから、 丨 0 進数、 丨 6 進数、 8 
進数、 2 進数、 J 丨 S 丨 6 進 定数、 J 丨 S 区点 定数の 6 つの 楝頌 に 分けられます 0 

1 0 進数 

10 進数は、®〜 9 の 数字 および 小数* (•> で 衣 わされる 数で、 日常 使われて いるものです 0 
正と ft の 区別を する のに 正符号 （+ ) と ft 符 Y •(—） を 使います が、 + は 竹 略しても 使えます。 幣 
数® と 実数 沏の 2 つの タイプが あります 0 
〔1〕 整数《! 

整数 沏は 、一 3 2 7 6 8 以上 +3 2 7 6 7 以下の 整数で、 BAS 丨 C 内部では 2 バイト （1 6 ビッ 
卜） の メモリを とって 記愤 されて います。 
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整数 塑 





(例） 4 1 5 0 
235 
-4 4 0 

〔2〕 実数 型 

実数 塑 には、 単精度® と 倍 M 度 型の 2 つの タイプが あります 0 
( 1 ) 単精度 型 

雄 精度 櫬 は、 表示け た 数が 8 けた 以下で 約 一 1. 7X10 38 以上 +1. 7X1 0 38 以下 （指 
数は 丨 0 _38 〜丨 0 38 ) の範 州の 数値です。 

けた 数が、 8 けた 以下のと きは、 10 進 記数法 n で 表わされ、 8 けたを 越える と 浮動 小数办 
法 2 > で 表わされます。 

浮動小数点 表示 法は、 木. 氺氺氺 木木 氺氺 E 土 n の 形式で、 仮数部 （木. 木 氺氺 木木 木木の 
部分） がー 1. 70 丨 4 1 1 8 以上に 70 1 4 1 丨 8 以下の 8 けたまで、 指数部 （土 n の 部分) 
がー 3 8 以上 +3 8 以下の 範 州で 表わされます 0 

B A S 丨 C 内部では、 指数部が 丨 バイト （8 ビット）、 仮数部が 4 バイト （3 2 ビット） 合計 
5 バイトの メモリを とって 記愤 されて います。 

単精度 型 実数 5 バイト 



土 



土 



指数部 
上位 1 

仮数部 

下位- 



1) 丨 0 進 •记数 法 …… 表示け た 数 （取 精度 彻 8 けた、 倍 M 度 削 1 6 けた） 以内で 数を 表示す る 形 
式で、？? •通の 1 0 進数 表現の ことです 。小数点 以下の 治 •効けた 数を はみ出した 右側の 部分は 
四捨五入 されます。 

(例） 2 3 5. 3 

3. 14 15 9 2 7 
53200000 

2) 浮動小数点 •表示 法 …… 衣 示け た 数より 人き い 数を 表示す る 形式で、 指数 形式と もいい ます。 

一 235 0 00 00 0 を一 2. 35 xl 0« と 表示して 使うよう に、 BASIC では 一 2. 

35 E + 8 と 表示して、 小数点の 位 K を 指示す る 数字 8 を 後ろに 併記し ます 。このと き、 一 
2. 3 5 の 部分を 仮数部、 +8 の 部分を 指数部と 呼びます。 

(例） 2. 3 5 3 E + 2 
— 9 . 3 5 E + 9 
1. 7014118 E + 38 
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(2) 倍精度 型. 

倍精度 M は、 表示け た 数が 1 6 けた 以下で、 取り扱える 数の 範關は M 精度の 場 分と 同じです。 
けた 数が 16 けた 以下のと きは、 10 進 記数法で 表わされ、 16 けたを 越える と 浮動 小数* 表示 
法で 表わされます。 

i ? •動 小数 戊は、 木. 木木 木木 木木 氺氺氺 木木 木木 木木 D 土 n の 形式で、 仮数部が 1 6 けた 以下、 
指数部が 一 3 8 以上 + 3 8 以下の 範 W で 表わされます。 

定数が 倍 M 度数で ある ことを 衣 わす 記号に# 号 記号 （#) が あり、 数字の 後ろに つけて 表わし ま 
す。 ただし、 8 けたを 越える 場合は、： を 竹 略しても 自動的に 倍 稍 度® とみな されます （「ユーザー 
ズ マニュアル j •付録 「数値 精度の 変換」 参照)。 

B A S 丨 C 内部では、 指数部が 1 バイト （8 ビット）、 仮数部が 7 バイト （5 6 ビット） 合計 8 
バイトの メモリを とって;:; litg されて います 0 
倍 稍 度塑 実数 8 バイト 



指数部 
上 ♦位 1 



一 仮数部 



下位 - 




(例） 丨 0 進 記数法 
19 8 4 # 

I . 7 3 2# 

3. 1 4 1 592653589793 
i ? •動 小数点 衣 示 法 
5. 6 0 + 9 

- I . 23456 D +18 

1. 2 3 4 5 6 7 8 9 0 1 2 3 4 5 6 D - 3 8 

1 6 進数 

1 6 進数は、 ある 位が 丨 6 になる と丨つ 上位に 上がる 数で、 0 〜 9 の 数字と、 数字の 代用と して 
A 〜 F の 英字で 表わします。 

数侦 は 、 BAS 1 C 内部では 2 進数で 衣 現されて いますが、 2 進数を 尚 接 説んだり 辨 いたりす る 
のは、 けたが 人き くて イヾ 便です。 そこで、 次のように 2 進数の 4 けたを 丨 けたで 衣 現で きる 1 6 進 
数を 使用し ます。 衣 现は 違っても 、 B AS 丨 C 内部では 整数と 全く M じ もので、 2 バイ 卜 （丨 6 ビッ 
卜） の メモリを とって 記 位されて います。 

(例） 2 進数 表 现： 1100 0 11¢), 0 100 0 110, 010¢) 1111 

16進数表現： C 6 4 6 4 F 

1 6 進数は、 1 0 進数と 区別す るた め （ C 6) ^ のように 表現す る ことがあり ますが 、 BAS 
1 C では 丨 6 進数の 頭に & H をつ けて 表わします。 




1 6 進数で 表現で きる 数の 範囲は、 & H 0 〜 &HFFF F です。 

(例） & HC 6 
& H 4 F 0 

& HC 64 F ( H は Hexa の 意味です） 

8 進数 

8 進数は、 ある 位が 8 になる と丨つ 上位に 上がる 数で、®〜 7 の 数字で 表わされます。 

これ も、 16 進数と M じ 理丨丨 i で、 2 進数の 代りと して 用いられ、 数字の 頭に &00 をつ けて 表わ 
します。 表現で きる 数の 範 W は &0 0 〜 &0 丨 7 7 7 7 7 です。 衣 現は 違っても、 B AS 丨 C 内部 
では 赘 数と 全く M じ もので、 2 バイト （1 6 ビット） の メモリを とって 記愤 されて います。 

(例） & O 3 0 6 
&0 2 3 6 0 

&〇 I 4 3 I 17 (0 は 0 ctal の S 味です〉 

2 進数 

2 進数は、 0 と 1 の 2 つの 数字で 表わされる 数です。 2 進数は、 10 進数と 区別す るた め （1 
10 0 01 10) 2 のように 表現す る ことがあり ますが 、 BAS I C では 2 進数の 頭に & B をつ 
けて 表わします。 

表現で きる 数の 範間 は、 & B 0 〜 & B 111 丨丨 111111111 丨丨の 1 6 けたです。 表現 
は 递って も 、 B AS 丨 C 内部では 整数と 全く 冏じ もので、 2 バイト （1 6 ビット） の メモリを とっ 
て記愤 されて います。 

(例） & B 1 1 0 0 0 M 0 
& B 1001 1 10000 

& BI 1 00011001001111 (B は Binary の; 6 味です） 

J 丨 S 1 6 進 定数 

J I S 丨.6 進 定数は、 J 丨 S 丨 6 進 コード n の 頭に & J をつ けた もので、 J 丨 S 1 6 進 コード 
に 対応す る シフ 卜 J 丨 S コード 2 > の まを もちます。 

J 1 S 1 6 進 コードは、 1 6 進数 4 けたで 表わされ、 上位 2 けたと 下位 2 けたが それぞれ 2 1 〜 
7 E の範 間の 丨 6 進数です 0 



(例） & J 2 1 2 1 J I S 1 6 進 コードは 2 1 2 1 で、 これに 対応す る シフト J 1 S 

t コードは & H 8 1 4 0 なので、 & J 2 1 2 1 は & H 8 1 4 0 の侦 

J I S 1 6 進 コード を もちます。 



1 ) J 丨 S 丨 6 進 コード 付録 「コード 体系」 参照。 

2) シフト J 丨 S コード 付録 「コード 体系」 参照。 

J 丨 S 区点 定数 

J I S 区点 定数は、 区点 コード 3 > の 頭に & K をつ けた もので、 区点, コードに 対応す る シフト J 
I S コードの 侦を もちます。 

区点 コードは、 1 0 進数 4 けたで 表わされ、 上位 2 けたと 下位 2 けたが それぞれ 0 1 〜 94 の範 



の 1 0 進数です 0 

(例） & K 0 1 0 1 区点 コードは 0 1 0 丨 で、 これに 対応す る シフト J I S コードは 

T & H 8 1 40 なので、 & K 0101 は & H 81 40 の 値を もち ま 

区点 コード す。 



3) 区点、 コード 付録 「コード 体系」 参照。 
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1.5.2 文字 定数 



文字 定数は、 次のように 文字列を 引用符 （”） で 囲んだ もので、 単に 文字列と もい います 0 

(例）’， 地球 n 

" 2001 / 09 / 15 " 

n パソコン テレビ" 

文字列の 長さは 2 5 5 文字 以内に 制限され ています 。引用符は 文字列の 中に 含める ことができ ま 
せん。 

提 さが 0 の 文字列を ヌル ストリングと 呼び、 引用符を 2 つ 並べて、"" と 表わします。 



変数 



変数とは、 一口に 言う と、 定数を 入れて おく 入れ物の ことで、 定数の 彻に 対応して 次のように 分 
けられます。 

変数 数値 変数 整数 型 一％ 

単 粘度 型 〜！ 

倍 W 度 S ! 

文字 変数〜 $ 

(システム 変数） 

変数の 別を 識別す るた めに、 変数 名の 後ろに 「％、 ！、#、$」 の W 性 文字と よばれる 記号を つ 
けます。 

変数に 侦を 人れ ないで 使う と、 数侦 変数は 0、 文字 変数は ヌル ストリング （ K さ 0 で文卞 が人っ 
ていない） とみな されます。 

変数は、 変数 名に よって 識別す る ことができます。 変数 名を つける とき 注意す る ことは 次の 3 つ 
の 点、 です。 

( a ) 変数 名と してつ かわれる 文字の 先頭の 1 文字 目は 必ず 英字 もしくは 〔でなければ なりません 0 

2 文字 目 以降は、 英字 •数字の どちらで も 使えます。 なお、 問に 域 性 文字 （％、！、#、$) 

を 入れて はい けません。 

先頭に 〔を 使用した 場合は、 変数 名の 肢 後は〕 でく くらなければ なりません 。〔から〕 の 問 
は 全角 文字 も 含め、 あらゆる 文字が 使用で きます。 

(誤） 5 A A%B X # Y 

(正） A 5 A B % X Y # 

( b ) 変数 名の 技 さは、 fti •大 2 4 0 バイトです。 

( c ) 変数 名の 先頭に 予約語を 人れ てはいけ ません。 

(誤） RUNA FORAI SINX 2 

(正 ） ARUN AFORI X 2 SIN 

1.6.1 数値 変数 



数値 変数には、 整数 型、 単精度 S !、 倍精度 型の 3 つの タイプが あります。 

整数 型 

整数 型の 数値 変数は、 変数 名の 後ろに％ をつ けて 表わします 。この S の 変数に 入れて おく ことの 
できる 定数は、 一 3 2 7 6 8 〜 3 2 7 6 7 の 整数です 〇 1 つの 整数を 記愤 する には 2 バイトの メモ 
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リが 必要です。 

(例） A % 

Hu% 

S E I S U % 

[漢字]% 

単精度 型 

単精度 型の 数値 変数は、 変数 名の 後ろに！ をつ けて 表わし ますが、 通常は 省略して 使えます。 诚 
性 文字の ついていない 変数は、 後述の 划 宣言を していない 限り、 すべて 単 稍 度® とみな されます 0 
入れる ことので きる 数値は、 単精度 型の 実数です 0 

1 つの 単精度 型 実数を 記憶す るには 5 バイトの メモリが 必要です 0 
(例 ） A A ! 

Hu Hu! 

S UU S U U ! 

[漢字]! 

倍精度 型 

倍精度 Si の 数値 変数は、 诚性 文字の ついていない 変数のう ち [で はじまる 変数は、 後述の 彻 宣言 
をして いない 限り、 すべて 倍精度 划 とみな されます。 変数 名の 後ろに# をつ けて 表わします。 人れ 
る ことので きる 数値は 倍精度 型の 実数です 0 

1 つの 倍 稍 度彻 実数を 記愤 する には 8 バイトの メモリが 必要です。 

(例） A # 

Hu # 

B A 丨 # 

[漢字]# 

1.6.2 文字 変数 

文字列 （文字 定数） を 入れる ことので きる 変数を 文字 変数と いい、 変数 名の 後ろに $ を つけて 表 
わします。 

文字 変数に 入れる 文字列の M さは 2 5 5 バイトまで です。 

(例） A $ 

H u $ 

MO J I $ 

[漢字] $ 

1_6.3 システム 変数 

ム 変数には、 刻々 と 変化す る BAS 丨 C 内部の 状態を 表わす 値が 入って います。 

ム 変数は、 次の 4 つに 分類で きます 0 



ス テム 変数. 



タイマー 変数 



カーソル 変数 
プログラム 変数 



エラー 変数 



TIME 
TIMES 
D A Y $ 
DATE$ 

C S R し丨 N 
S T R P T R 
D T L 
ERL 



ERR 

それぞれの 詳しい 説明は、 「関数 •システム 変数」 を 参照して ください。 




配列とは、 丨 つの 変数 名に よって、 一連の データを 衣 わす コンピュータの 報処现 における 丨:火 
です。 

妃 列を ブロ グラム 中で 使う には、 初めに 【） 丨 M ステートメントで、 

10 DIM A (3) 

のように 定義し ます 0 

I ) 1 M は、 rtd 列を 定義す る ステートメントで、 妃 列を 定義す る ことを 妃 列 Vi : Tt といい ます。 「 I ) 
IM A (3) j の 「 A 」 を 配列 名、 （） の 中の 数字を 配列の サイズと いいます。 

この場合 、 A (0 )、 A (丨 ）、 A (2 )、 A (3) の 4 つの 変数の 領域が、 メモリに 確保され ます。 
ここで、 （） の 中に 押いて ある®〜 3 の 数字を 添字と いい、 こと 添字の 侦 によって 変数の 格納 坳 
所が 指定され ます。 

配列 名のつ け 方は 変数 名のつ け 方に 從 います。 

配列の サイズは、 カンマで b (切って、 いくつか 並べて i 丨}: くこと がで きます。 1 つのと きは 丨 次元 
纪 列、 2 つのと きは 2 次元 配列、 3 つのと きは 3 次元 妃 列、 …… といい ます。 



(例） D 丨 M A (3) 丨 次元 ft ! 列 

DIM A (3, 3) 2 次元 配列 

DIM A (3, 3, 3) …… 3 次元 fid 列 



妃 列の サイズ および 添字は 定数の ほか、 変数、 式の いずれで 指 走しても 使えます。 

ただし、 0 以上の 幣 数を 倘 にもつ もので なければ なりません。 

(例 ） A ( 1 ) 

A (2 木 X ) 

A ( MAX ) 

W ： 初の 例の ように DIM A (3) と 宣言す る ことは、 次の!^] のように 変数を 一列に 並べる ことと 
考える ことができます。 

1 次元 配列 



A 


(0) 


A 


(1) 


A 


(2) 


A 


(3) 



このように 考える と、 2 次元 妃 列を 

10 DIM A (2, 3) 






と 寅言 する には、 次の ような 格子を 作る ような もので、 横 方向 J と 縦 方向 丨の 2 つの パラメータに 
よって 1 つの 場所が 定まる と 考える ことができます。 

2 次元 配列 










mm 




















変数 や 配列に 定数 や 式の 侦を 入れる ことを 「代入す る」 といい ます。 

代入の 記号と しては、 等号 （=) が 使われます 。この 等号は、 「両 辺が 等しい」 という 意味では 
なく、 「右辺の 値を 左辺に 代入す る j という 意味で 用い、 右辺には 代入したい 式、 変数 および 定数、 
左辺には 代人 先の 変数 や妃 列が 敗 かれます。 このと き両 辺の 型-は 一致して いなければ なりません。 
(例） A %=5 …… 赘数型 変数 A % の侦は 5 になります 0 

C = A + B …… A の侦が 丨 .2、 B の侦が 2 .3 のとき、 単 粘度 型 •変数 C の 値は 3 .5 になり 

ます。 

変数の 値は、 代入に よって 何度でも 押き 換える ことができます。 

(例） A %= 1 0 …… A % の侦が 5 のとき、 値は 1 0 に 変わります 0 
左辺の 変数 名が 右辺の 式に 現われても 行なえます 0 

(例） A % = A %+ 丨 …… A % の侦が 1 0 のとき、 まず A %+ 丨 が計鈦 され、 1 0+ 1 かフ r : 辺の A % 
に 代人され ます。 よって、 A % の 値は 1 1 になります。 

文字 §! 変数への 文字 定数 （文字列） の 代入 も、 数値の 代入と 同様に 行なう ことができます 0 
(例 ） MOJ I $ = " HELLO " …… 文字 変数 MO J 1 $ の倘 は、 HELLO となります 0 

MOJ I $= MOJI $ + "、 FRIENDS ! " …… M 0 J I $ の 値が H E L L 0 のとき、 
左辺の MO J 1 $ の 値は、 HELLO 、 FRIENDS ! となります 0 




演算子 



演筇 （計 鈦） に 使われる +、 一な どの 記号の ことを 演筇子 （ operator ) といい ます。 

これに 対して、 演筲 が 行なわれる 対象と なる 数値 や 文字列を オペランド （ operand ) といい 
ます。 （広義には 、 B AS 丨 C の 命令 中、 処理の 対象と なる データを すべて 才 ペラン ドと いいます ）〇 









(例） 10 0 A = A + 1 ： P R I NT w A= w ; A (1) 演算子 

t t t t t t (2) オペランド 

(3) (2 X 1 X 2) (2) (2) (3 鲒果 

演算子には、 算術 演算子、 関係 演算子、 および 論理演算 子の 3 種類が あります。 
演筧子 一 —— 锌 術演鋅 子 

' 一、 木 、/、 +、 ¥、 MO D 
—— 関係 演符子 

=、 く〉、〉 く、〉、 <、 〉 = 、 = 〉、 < = 、 = く 
—— 論理 演鈦子 

NOT 、 AND 、 OR 、 XOR 、 IMP , EQ V 

1.9.1 算術 演算子 




演符子 •、木、/ /、¥ 、および MOD は、 それぞれ 2 つの オペランドの 間に 押き、 その 才 ベラン 
ドの 対に 作用し ます 0 

演灯 子 + および 一は、 2 つの オペランドの 間に 押き、 その オペランドの 対に 作用す るか、 1 つの 
才 ペラン ドの 前に 押き、 その オペランドに 作用す るか、 のい ずれ かです。 

¥は幣 数 除 符の演 灯 •了 •で、 これを 使って 除 灯す ると、 結果 （商） が 小数点 以下の 切り 抬 てられた 
幣数 （幣数 化した 商） になります。 

(例 > 10.5/3 …… 商は 3 .5 です。 

1 0.5 Y 3 …… 商の 小数点 以下 .5 が 切り捨てられ、 結果が 3 になります。 

MOD は、 除符 をした ときの 余りを 計筇 します。 

(例） 1 3 MOD 5 …… 13 + 5 = 2 余り 3 なので、 結果は 3 になります。 

数学に おいて、 2 つ 以上の 演灯 子を 含む 四 則 計符を するとき は、 まず 累乗を、 続いて 乗除 篇 を、 
fri 後に 加減 符を するとい うように、 計符 する 順序が 決まって いますが、 BAS 丨 C の符術 式の 演符 
にも 丨 "1 様の 規則が あり、 才 ペラン ドの 結合 順序は かっこに よる 順序の 変更がない 限り、 次の 優先 順 
位に 從い ます。 
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優先順位 


算術 演算子 


1 . 


龕 


2 . 


+、 一 （符号） 


3. 1 


木、/ 


丨 4. 




r u 1 

5. 


; 

MOD 


L 6 — 


+、 一 （加減） 



液鈦 順位が 等しい 場合は、 式の： t 侧の 演兑子 から 先に 演 筇 されます 0 
演 灯の 順げ を 変える 場 介は、 先にしたい 演 灯を かっこ （ ） で丨叫 みます。 
(例 > 〔B A S I C の 衣 现〕 〔数 ネ の 衣％〕 

A 木 X+Y AX+Y 

A 木 X .2 — B 木 X + Y A X 2 - B X + Y 

(X + Y ) /2 



X + Y /2 

(- X ) - 2 
X •- 2 
一 X • 2 
(X * Y ) * 2 
X * (2 木 Y ) 

X - (Y - 2) 

1.9.2 関係 演算子 




閲 係演 了 • （relational operator ) は、 2 つの オペランドの 間に i 丨! •き、 丨 山] •才 ペラン ド 
の 他を 比較 するとき に 使います。 

オペランドは、 数式、 または 文卞 式です 〇 钕 式には、 •中 •独の 定数、 数侦 変数、 関数も^ め、 文す •式 
は、. 中. 独の 文字列、 文字 変数、 間数 および それらを 速 結した ものです。 

2 つの オペランドの 侦が演 灯丫 •によって 指定され た 問 係を满 足 すれば、 iV ； •の倘 一 1 を もち、； ffi 足 
しなければ、 偽の 侦 0 を もちます。 

次に 冏 係演灯 •了 •を 示します。 



関係 演算子 


意 味 


I 

<>、 >< 
> 

< 

>=、 => 
< =、 =< 


両 辺が 等しい （=) 

向 辺が 等しくない （キ） 

左辺が 右辺より 大きい 
左辺が 右辺より 小さい 
ん: 辺が 右辺より 大きい か 等しい （2) 
左辺が 右辺より 小さい か 等しい （ S ) 
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閲係演 W 子は、 ブロ グラムの 丨 F ステートメントの 中で、 条件 式と してよ く 使われます 0 

(例） 100 IF x >0 THEN 2 0 0 …… 「変数 X の 値が 0 より 大きければ、 2 0 0 番 
に ジャンプしなさい」 という 意味になります。 

詳しくは 、 IF — THEN - ELES ステートメントの 項を 参照して ください。 

また 、 A = X 〉0 あるいは A = ( X 〉0) のように 使う と、 X が 0 より 大きい か 否かを 判断す 
る ことができます。 

1.9.3 論理演算 子 



数侦 は、 BAS 丨 C 内部では 0 と丨 をつ かった 2 進数で 表現され ています。 論理 演 灯 子 （logi 
cal operator ) は、 2 つの オペランドの 問に 办 き、 丨 Aj 才 ベラン ドの ビット. 中. 位での ブール 演 
符を 行なう 記兮 で、 次の 6 つがあります 〇 



演算 順位 


| 

論理演算 子 


意 


咮 


: 1 


NOT 


not 

1 


否定 


2 

■ 


~ 1 

AND 

し T ~ ^ 


and 


論理 w 


3 


OK 

ト ^^^^^—^^ ■— 


inclusive or 


論理和 




X 0 R 

>1 - ■!■ ■■ ■ i 


exclusive or 


排他的 論理和 


5 


IMP 

- 


implicate in 


包含 


6 

* \ 


EQ V 


equivalent to 


\m 

1 



ブール 演 ( B () olcan o p e r a t i o n ) とは、 数学の ブール 代数の 规 則に 從う演 灯で、 J •(•を 
1、 偽を 0 とする 2 つの 侦の 叫で 行なわれ、 その 結: li ⑷ •理侦 ） も、 1 (以） か 0 ( 偽） の 2 つの 
俯で 衣 わされる •液 灯です。 

次に、 上の 2 つの 論理 演銶子 それぞれに ついて、 具体的な 演算 内容を 直 理値表 （T ruth tab 
Ic ) として まとめます。 

NOT (和 定) 

X NOT X 木 これは、 X が 1 のとき 、 「NOT X 」 が 0 になり 、 X 

が 0 のとき 「NOT X 」 が丨 になる ことを 表わして いま 
I 1 0 す 0 







AND (論理 積) 



X Y 


X AND Y 


1 1 


1 


1 0 


0 


0 1 


0 


0 0 


0 



OR (論理和) 



X Y 


X 0 R Y 


1 1 


1 


1 0 


1 


0 1 


1 


0 0 


0 



XOR (排他的 論理和) 



X Y 


X XO R Y 


1 1 


0 


1 0 

(h 1 


1 

1 


v ) 1 

0 0 

1 


0 



I M P (包 合) 



X Y 


X IMP Y 


1 i 


i 


1 0 


0 


0 1 


1 


0 0 


1 



EQV (同値) 



X Y 


X EQV Y 


1 1 


1 


1 0 


0 


0 1 


0 


0 0 


1 



木 これは、 X が 1 かつ Y が 1 のとき のみ 、 「X AND Yj 
が 1 になり、 それ 以外は 0 になる ことを 示して います。 こ 
れ はちょう ど、 X と Y の 乗算と その 結果 （褚） に 対応して 
います。 



木 これは ちょうど、 X と Y の 加 W とその 結果 （和） に 類似し 
ています。 



木 排他的と いうのは、 X と Y とが 違う ときに 1 ( め;） となる 
と 定めた ことによ ります。 



木 これは 、 X ‘ Y の 比較と その 結果に 対応して います。 



木 X と Y の 値が 同じと き 1、 違う とき 0 となります 0 



以上が ブール 演锌の 基本と なる 操作です。 

次に、 論理演算 子が 具体的に どのような 働きを する のかみ てみ ましょう 0 









A = 1 2 AND 10 

としたと き、 1 2 と 1 0 は それぞれ 2 進 法の 丨 6 ビットの 値と して 表現され、 各 ビットごとに AN 
D ( 論理 積） の演符 •か# 行なわれます。 

12 = (0 0 00 0 0 0 0 0 0 0 0 1 100) 2 



AND 



10 = (0000 0 0 0 0 0 0 0 0 101 0)2 

1 i 1 i 1 i 1 i i i 1 i i i 1 i 

(00 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 100 0)2 = 8 

したがって、 1 2 AND 10 は、 2 進 法の 0000 0 00 0 0000 1000 になり、 

A の 値は 8 になります。 

それでは、 

A = B >0 OR C >0 

という 式で、 B >0 が 成り立ち、 C >0 が 成り立たない とすると、 A は どのような 侦 になる でしょ 
うか 。成り立つ とは？！; である ことなので 一 1 、 成り立たな いことは 偽で ある ことなので 0 の 値を も 
ちます。 

A =- 1 OR 0 

一 1 は、 1 の NOT を とって 1 を 加えた 値 （ 1 の 2 の 補数） として 表現され ますから、 

1 = (0 0 0 0 00 0 0 0 00 0 0 001) 2 

NOT をと ると、 

( 1111 1111 1111 1110)2 

1 を 加えて、 

( 1111 1111 1111 1 1 1 1) 2 

よって、 一 1 は （1 1 1 1 1111 1111 1 1 M )2 と 表現され るので、 一 1 〇 R 
1 の演符 は 次のように 行なわれます。 

一 1 = (1111 1111 1111 1111) 2 



OR 



0 = (0 0 00 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 00)2 

i 1 1 1 i i 1 i i i i i 1111 
( Mil 1111 1111 1111) 2 = - I 
よって、 一 1 OR 0 は、 2 進 法の 1 1 1 1 1111 1111 1 1 1 1 になり、 A の 値 
はー丨 になります。 

このように、 論理 演鈦 は、 2 進 法 1 6 ビットの 数値 表現に よって 行なわれ るので、 演鈦 できる 数 
侦は 、一 3 2 7 6 8 〜 3 2 7 6 7 の範网 でなければ なりません。 この 範州 をはみ 出す と 「〇 ver 
flow 」 の エラーが 出ます。 

論理 演符 子を 使って、 数値の ビット レベルでの 簡単な 操作を する ことができます。 

(例 ） X = X AND 7 …… こうすると、 右辺の X の 値に かかわらず、 左辺の X は 0 〜 7 になり 
ます。 

論理 演符 子は、 （しばしば 閲係 演鋅 子を 伴った） 条件 式と して IF ステートメントの 中で 用いて、 
ブロ グラムの 流れを 変える のに 使います。 




(例） 100 IF X <0 OR X >5 THEN 200 …… 「変数 X の 値が、 0 より 小さ 

いが 5 より 大きいならば、 2 0 0 番に ジャンプしなさい」 という 意味になります。 



1.9.4 演算子の 優先順位 



これまで 述べて きた 3 種類の 演筲 子には、 次の ような 優先 顢位が あり、 混合して 使う ことができ 
ます。 

1. 算術 演算子 

2. 関係 演算子 

3. 論理 演箅子 

すべての 演銶 子の 優先順位を まとめる と 次のようになります。 

1 • ( ) で 囲まれた 部分の 式 
2. 関数 
3 ••(梁 乗） 

4. +、 一 （ブラス •マイナス 符号） 

5 •木、/ (剝除 狩 •） 

6. ¥ (整数 除符 -> 

7. MOD (剌 余計 鈦） 

8. +、 一 （加 滅筲） 

9. =、<>、><、〉 、く、〉 =、=>、<=、= く （関係 演炸 子） 

1 0. NOT (否定） 

1 1 • A N D (論理 稂) 

1 2. 0 R (論理和） 

1 3. XOR (排他的 論理和） 

1 4 • 1 M P (包含） 

1 5. EQV (mo 



1.9.5 文字列の 演算 



数値の 演 灯と M 様に、 演灯 子を 用いて 文字列の 演鈦を 行なう ことができます 。文字列の 演 灯には、 
連結と 比較の 2 M 類あります 0 

文字列の 連結 

2 つ 以上の 文字列 （文字 定数に 同じ） は、 演鈦 子の + を 用いて、 より 技い 丨 つの 文字列に まとめ 
る ことができます。 

(例 ） A $ = " & H ” + " C 0 F F " …… 文字 変数 A $ は、 & HC 0 FF となります。 

速 結に 使う + は、 符術演 W 子の + とは 少し 意味が 違い、 「文字列と 文字列を っなげる j という: & 
味を もっています。 

文字列と 文字 変数、 文字 変数と 文字 変数を っなげる こと も ロ 丁 能です。 

(例） A $ = M & H n + X $ … X $ に C 0 F . F が 入って いると、 A $ は & HC 0 FF となります。 

F $ = " C A S : " + F L $ …… F L $ に " T E S T " が 入って いると、 F $ は” C A S : 
T E S T " となります。 

F$ = FD$ + FL$ …… F D$ に "MEM: "、 FL$ に "TEST" が 人って いると、 
F$ は" MEM : TEST" となります。 




なお、 文字列の 演筇で 一を 使って 削除は できません。 すなわち、 文字列 A BCD E から DE を 削 
除した 結果 A B C を X $ に 入れよう として、 

X $ = n ABCDE ft - n DE n 

としても 、 「Type mismatch 」 の エラーが 出て しまいます 。この場合、 次のように し E F T 
$ 関数を 使えば 正しい 結果を 得る ことができます。 

X $ = LEFT $ (" ABCDE ", 3) …… 文字列 A B C D E の 左から 3 文字 取り出し、 

X $ には A B C が 入ります。 

同様に、 文字列の 演符で 木、/、 ¥、 MOD を 使う ことは できません。 

(正） X $= A $ + B $ (誤） X $ = A $) fCB $ 

X $ = A $/B $ 

X $= A $¥ B $ 

X $ = A $ MOD B $ 

文字列の 比較 

文字列は 、数値の 比較と 同様に、 閲 係演符 •子を 用いて 比較す る ことができます。 

半角 文字には、 キャラクタ コードと 呼ばれる 番号が 割り振られて いるので、 それに よって 大小を 
比較し ます。 キャラクタ コードは、 0 〜 255 の 整数です。 

文字列の 比較は、 比較す る 2 つの 文字列を 先頭から 順に 1 文字ず つ 比べて 行ないます 0 すべての キ 
ャラ クタ コードが 互いに 等しい とき、 その 2 つの 文字列は 等しい と 判断され ます。 

(例〉" HELLO " = " HELLO " 

比べて 行く 途中で、 キャラクタ コードの 違う ところが 現われる と、 大きい コードの 現われた ほう 
が 大きい と 判断され ます。 

(例 〉" M 1 L K " > ” M I L D " 

M S H 0 P n > n S H I P w 
n T E L L 11 > " TELEPHONE 11 

比べて 行く 途中で、 一方の 文字列が 終わって しまった 場合は、 その 短い 文字列の ほうが 小さい と 
判断され ます。 

(例〉，， PENCIL " > " PEN " 

文字列の 比較に おいては、 空白 も 意味を もっています。 

(例）" MYSTERY " > "MY STORY " 

""(ヌル ストリング） は どの 文字列よりも 小さい、 骹 小の 文字列と して 定義し ます。 

(例），， A ” > "，’ 

文字列の 比較に よって、 文字列の データを アルファベット 順に 並び 換えるな どの ソーテ イング 1 } 
がで きます。 

1 ) ソーテ イング （ sorting ) 与えられた データの 集合の 順序を、 ある 一定の 規則に 従って 
並び 換える ことです 。ソーテ イング された データの 例と して、 各種の 辞 杏、 沲話 帳、 本の 索引 
などが あります。 




式とは、 オペランド （定数、 変数 および 関数） を演筲 子で 結びつけ たもの、 あるいは 単独の 定数、 
変数 および 関数の ことを いい、 結果と して ある 値 か 1 辱ら れる ものを いいます。 

演符 子で 結びつけられる 定数、 変数 および 関数は、 すべて 数値 型 か 文字® のど ちらかに一 致して 
いなければ なりません。 
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式には、 数式 （鋅術 式）、 関係 式、 論理 式、 文字 式の 4 つの 種類が あります 0 



1.10.1 数式 



式のう ち、 2 つの オペランドの 問に 兑術演 兑 子を： 邦いた もので、 符術 演算を 表現し 結果と して 数 
値を 得る ものを 数式 （または 筇術 式） といい ます。 単独の 数値 定数、 数値 変数、 配列、 および 関数 
も 数式と みなします。 

例） 4 4 0 

& H B C 3 F 
A 3 

(X + Y ) /2 

SIN ( X ) - 2 + CO S ( X ) - 2 

1.10.2 関係 式 



式のう ち、 2 つの オペランドの 問に 関係 演符 子を 押いた もので、 岡 オペランドの 値を 比較す る も 
のを 関係 式と いい、 結采 として 從 （一 1 ) か 偽 （0) の侦を 得ます 。オペランドは、 数式、 文字 式 
のど ちらで も かまいません。 

(例） A >0 
X >= Y 
N =100 
A $ =，’ END " 

1.10.3 論理 式 



式のう ち、 定数、 変数 および 閲 数を、 関数 演符子 および 論理 演符 子で 結びつけ たものを 特に 論理 
式と いい、 結果と して 與 （一 1 ) か 偽 （0) の 値を 得ます。 

別名、 条件 式と もい います。 

(例） x 〉0 

x >0 AND X < I 0 
X < 0 OR X > 1 0 
A — B < 1 E -8 OR B - A < 1 E -8 
A B S (A - B ) <1 E - 8 

関係 式と 論理 式は、 各々 および 組み合わせて 条件 式と して 、 I F — T H E N — E L S E 文の 中に 
博き、 ブロ グラムの 分岐に 用いる ことができます。 （ I F — T H E N — E L S E 参照） 

1.10.4 文字 式 



式のう ち、 単独の 文字列、 文字 変数、 関数、 および それらを 演灯子 （+) で 連結した もので、 結 
果が 文字列を 表わす ものを 文字 式と いいます。 

例 ）" H E L L 0 n 
" & H " + A $ 







関数 （ function ) とは、 与えた 任意の 値に 対し、 コンピュータが 1 対 1 あるいは 多 対 1 の 対応 
で 1 つの 値を 返す 機能です。 



X 〇 閱数 〇 A 



X c 〇 

Y 関数 c > a 

Z O 

閲 数には、 次の ような M 類が あります。 

閲数 一 —— 組み込み 関数 —— 一 数侦閲 数 

—— 文字 関数 
—— 入出力 用 文字 閲 数 
— ロ 本 語 文字 閲数 
— ファイル 用 関数 
—— 人出 力 用 閲 数 
—— ジョイスティック 関数 
—— ユーザー 定義 関数 一 特殊 間数 

サブルーチンは、 それを 呼び出す ブロ グラムの サブ ブロ グラムで、 ブロ グラム 中 何 鹿 も 出て くる 
処理を サブルーチンに する ことにより、 ブロ グラムは 判り やすくなります。 

サブルーチンには 、 B A S 丨 C の サブルーチンと 機械語 サブ ル一チンが あります。 閲数も サブ ルー 
チンの I M と 考える ことができます 0 

B AS I C の サブルーチンは 、 GO SUB 文に よって 呼び出されます （2.2.15 GO SUB 参照) 
(例） 1 1 丨 0 GOSUB 10000 …… 丨 0 0 0 0 行から 始まる サブルーチンを 呼び出し ま 
す。 



10 0 0 0 R = I NT (R ND 氺 1 00) 

10010 RETURN 

機械語 サブルーチンは、 CALL 文 および US RI 551 数に よって 呼び出されます。 （2.2.26 CAL 
L 、 3.8.8 U S R 関数、 「ユーザーズ マニュアル j の 「機械語 サブルーチンと モニタ」 参照） 

(例） 1500 CALL & HE 000 …… E 0 0 0 畨地 （丨 6 進数） から 始まる サブルーチン 

を 呼び出します。 

1500 DEFUSR 1=& HE 000 

1510 A = US R 1 (0) …… E 0 0 0 番地 （丨 6 進数） から 始まる サブルーチン 

を 呼び出します。 
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一 卜 メン卜 •関数 説明の 形式と 見方 

B AS 丨 C の 各 コマンド 、ステートメント、 m 数 および システム 変数の 各 命令は、 次のように、 
働き、 文法、 竹 略 形、 文例、 説明、 参照、 サンプル プログラムの 7 っの 项 fl に 分けて 記述して あり 
ます。 

機 能 I 命令の 働きを 一口で 香いた ものです。 これを 読む ことによって、 命令の おお 

よその 意味を つかむ ことができます。 

* 客] 命令の 文法が-作 かれて います。 これに よって おおよその 命令の, 1 ! : きかたを 知 

る ことができます 0 

なお、 ここで 使って いる 記兮や 文字には 次の ような 約柬 があります。 

1. 英卞の 人文卞 は そのまま i 丨 f きます 0 

2. 〔〕 の 中は、 ユーザーが 任:& に 竹 略す る ことができます 0 

3. かっこ （ ）、 カンマ （，）、 コロン （ ： ）、 セミコロン （ ： ）、 ハイフン （一）、 

等兮 （= > などの 記号は、 指 走され た位貯 に 正しく 人力し ます。 

4. は、 丨 行 （2 5 5 文字） の範 网 で 汗疗 •の N 数 操り 返す ことができ 

る ことを] &味 します。 

5. 宁 n (叫陥 义 •卞） の あると ころは、 乍 n をと る ことを. a 味し ますが、 この 
空 n を 無 m して 誌 めても よい 垛介 もあります。 

6. ” "の 中は、 文卞列 データで ある ことを ポし ています。 

7. x は 数式 、 x $ は 文字 式、 I 、 m 、 n は赘 数、 a は アドレスを ポ します。 

8. file は" デバイス 名： 〔パス 名〕 ファイル 名 n の 形式で 八 かれる ファイル 
の 指定を ポ します 0 

9. その他 义 •法の 中で 使って いる,; ft 句に ついては、 义 •法の 記述の すぐ ドの 部分 
が 説明のと ころで 詳しく 説明して います 0 




その 命令の 短 縮 形を W します 。竹 略 形がない 場合は、 この 部分はありません 0 
fifj •中. な ステートメントの 例を ポ しています 0 
命令の 使用方法 や 働き、 ii : •意’ 丨 fflfi を 詳しく述べて います。 

閲 連した 命令 や 項 R がポ されて います。 

サンプル 適蛊な サン ブル ブロ グラムを ポ し、 その 解説を む なって います 0 

ブロ グラム 






その他、 



SHIFT 



]+し BREAK | は 「 SHIFT 」 キーを 押しながら 1 BREAK キーを 押す という 心: 



味を もっています。 
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C が 使用す る メモリの 最上 位 アドレスを 設定し ます。 
EWON) 




• a : BAS I C が 使丨丨 1 する メモリの fci 上位の アドレス 十 1〇& HF 40 0 以 ド。 



〔 1 〕 C LE. 

[2] L I M. 

X ^JJ CLEAR & H C 0 0 0 

OB A S I C が 使用す る メモリの iti •上位の アドレスを & 丨丨 B F F F に設 走し ま 
す。 

機 慽語 ブロ グラムと B A S 丨 C ブロ グラムを 併用す る垛 介、 機械語 ブロ グラ 
ムは B A S 1 C ブロ グラムより 上方の メモリに 記愤 されます 。このと き 、 B A 
S 1 C プログラムが 機械 甜 プログラムを 忪贪 しないよ うに、 BAS 丨 C ブ ログ 
ラムの 丨 •.方に 防 波提 をつ くって、 機械,; ft ブロ グラムの 場所を 確保し なければ な 
りません。 

C L E A K または L 丨 M 丨 T で 指定す る アドレス a は、 防波堤の 位丨 7¢ を 示し a 
一 1 までを BAS I C ブロ グラムの 領域と して 使用す る ことができます。 

この コマンドを 突 行す ると、 防波堤の 位丨 穴 を 走め ると | uj 時に、 ブロ グラムの 
ネステ ィング 1 が 消 去され ます。 しかし、 変数、 fld 列は 消去され ずに 残ります。 

この コマンドは、 通常 •、ブロ グラムの 先頭 部分に 涔 きます。 丨度 指定した ア 
ドレスは、 W び CLEAR または L 丨 M 丨 T で 指定す るまで 保持され ます。 

なお、 この コマンドを サブルーチンの 中に 押く ことは できません。 

C L E A K の 後ろの アドレス a を 杏 略す ると 、 C L K と M じ 働きを します。 

1) ネステ イング （ nesting ) 自分自身と 類似した 搆 造を 中に 舍む 処理を 
ネステ イング、 または 入れ子の 構造と いいます。 

FOR - NEXT、 WH I LE - WEND 、 REPEAT - UNT I L 

および G 0 S U B において、 何: iR かの ネステ ィングを 形成す る ことが で 
きます。 

苦 訓辞 押の 人った ディスク BASIC (CZ — 8 FB 0 2) を起勋 すると、 
自動的に 、" Start up . " ブロ グラムが 実行され、 

CLEAR & H F 0 0 0 

カヾ 実行され ます。 合 訓辞 邦を つかわず、 丨字 変換 機能 だけを 使う ときは、 
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CLEAR &H F 4 0 0 

を 実行して ください 〇 IK バイト、 メインメモリの フリー エリアが 梢え ます 0 
この コマンドを 実行す ると、 システム 辞彳 4 •の エリア •合 訓辞 的 •••ユーザー 辟 
仰の エリア （& HF 000 —* &1 IF 3 FF ) を フリー エリアと して 使用で きる 
ように 自動的に 日本語 人力 モードが 1 字 変換に 切り 換わります。 

CLEAR ステートメントで BAS I C の 使用す る 上位 アドレスを 各 MS ? 
拘の エリアの 下位に 設定して いると き、 日本語 人力 モードに 人る 場合は、 

の エリアを 誤って 機械,; ft プログラムで 破壊し ないよう 注 S して 使って ください 0 



参照] 「ユーザーズ マニュアル j の 「機械語 サブルーチンと モニタ 」、 

r ユーザーズ マニュアル 』 付録の 「メモリ マップ」、 

2.1.2 NEWON 、 2.2.3 CLEAR ノ CLK 



2.1.2 N EWON 



座 J BAS I C が 使用す る メモリの 最下位 アドレス （テキス 卜の 開始 アドレス） を 

指定し ます。 

(OOC L E A R/L I M I T ) 



書 式 

〔 1 〕 N EWON 〔 n 〕 
〔2〕 N EWON 〔 a 〕 



n :0 〜 9 までの 幣数 （ N EWON との 問に スペースを 人れ ないで ください） 
a : BAS 丨 C が 使用す る メモリの JiiT 位 アドレス 。すなわち、 プログラムの 
開 始ア ドレス。 



X NKWON 4 

: 解説に 氺 された 衣の 丨丨 =4 以降 （4 〜 9) に該 肖す る コマンド や ステート メ 
ント などが 削られ フリー エリアが えます。 

N 1-； VV 0 N & II A 0 0 0 

【，B A S I C テキス 卜の ISj 始 アドレスを & 丨丨 A 0 0 0 に, し、 说 化の テキス 
ト および 変数を すべて mi ; •します。 

M 堅] 〔 1 〕 n を 指定す ると B A S 1 C 内の コマンド や ステートメント などが 削られ 

て フリー エリアが 坳加 します。 ディスク BAS 丨 C を 起 勅した 丨 》■( 後、 



N E W 0 N ■ 

t 

カーソル 



と丨由 iifu に表ポ されます。 

の〜 9 までの 数 侦 を 人力す るか、 または 数 侦 を 竹 略して リターン キー （@) 
を 押してく ださい 。ぶ •望の レベルの N E W 0 N が 走で きます f> 



N EWO N^l 



と キー 人ノ J すれば、 すべての コマンド、 ステートメントが 使用で きます。 

1 度 この コマンドを 灾行 すると B A S 丨 C を 外 起勋 させない かぎり 削られた 
コマンド や ステートメント などは 灾行 できません。 

货 むしよう としても 「Reserved feature 」 という エラーメッセージが 衣 
ポ されて 龙行 できません。 






〔2〕 a を 指定す ると B A S 1 C ブロ グラムの 開始 アドレスを a に 定めます 。こ 
のとき、 現在の ブロ グラム および 変数を すべて 消去し ます。 

a の侦 は、 必ず B A S 丨 C インタープリタの 上方の アドレスに なければ なり ま 
せん。 

a を 竹 略す ると 、 B A S 丨 C 起動時に 設定され た アドレスが 設定され ます。 



参 照 | 『ユーザーズ マニュアル j の | フリー エリアに ついて」、 

2.1.1 CLEAR/LIMIT 
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2.1.3 RUN 



機能 プログラムの 実行を 始めます。 





[ 1] RUN 〔 n 〕 

[2] RUN file 



n : ' 火: 行を 始めたい 行#- り •〇 I 〜 6 5 5 3 4 の 整数。 

file :" デバイス ％: 〔パス X 〕 ファイル 名"。 

r ユーザーズ マニュアル j の 「ファイルに ついて」 参照。 

デバイス 名： 使⑴丨 げ 能な デバイス 名は 次の 通りです。 

0 : 〜 3 : 、 F 0 : 〜 F 3 : 、 H I ) 0 : 〜 1 H ) 3 : 、 C A S •• 、 
M E iM 0 : 〜 M E M 丨 ： 、 E M M 0 : 〜 E M M 9 : 、 C 0 M : 



省略 形 K . 



X ^JJ [ 1) R U N 10 0 

〇 行*‘ ' J -丨 0 0 から ブロ グラムを 灾 むします。 

〔 2 〕 K U N 1 ： T E S T M 

ぐ ディスクの ドライブ 1 から" T E S T " という 名の ブロ グラムを 説み 
込んで、 自動的に 灾 行し ます。 



解 説 R UN は、 ブロ グラムを 戈む する ための コマンドです 。 K UN を ダイレク 卜 

モードで 人力す ると、 ブロ グラムの 先頭から 戈 行が 始まり ますが、 行 術り を 
指定す ると、 そのむ から 火 行を 始める ことができます。 

SHIFT 丨+ | BREAK : キーを 押す と、 ブロ グラムの 次: 行を 丨丨 •.める ことができます。 
その後、 文 行を 内 開 するとき に KUN を 使う と、 そのと きの 変数の 状態を すべ 
て 消火 •してし まう ので、 変数の 状態を 保/ f : した まま 灾行 を洱 間したい ときは、 
GOTO か CON T ステートメントを 使って ください 〇 

KUN の 後ろに デバイス、 バスれ および ファイル 名を 指定す ると、 指定した 
ファイル％ の ブロ グラムを ロードし、 文 行を 始めます。 指 走した ブロ グラムが 
ロード される 丨 W に、 オープンされ ている すべての ファイルは クローズ されます。 

また、 システム ファイル （ファイル 名の エクステンションに S ys の ある もの） 
も义 行で き、 特に システム KUN と 呼びます。 



# 2.2. H GOTO, 2.1.4 CO NT, 

r ユーザーズ マニュアル j の 「ファイルに ついて」 
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サン ブル 
プログラム 



10 

20 

30 

40 

50 

60 

70 



丨 < 例 : > 

，こんに 



ちは , 



• RUN 
PRINT 1 
MUSIC” 04 C- 
PR I NT” 毛ム t まノ マソ ： 3 



ンチ レビです, 



MUSIC-04E- 

PRI NT •• どうぞよ ろしく。 



MUSIC- 〇 4G^ 




RUN 

こん t こち （ま。 

私 t ま ノヤ ソ コン チ レビです 〇 
どうぞよ ろしく。 




どうぞよ ろしく 
Ok 



R UN 〔 n 〕 の 例です。 文字と 表示 も ff •が 鳴ります。 



中断した プ 



ムの 実行を 再開し ます。 （0◊ 




OS TO P や ； BREAK] キーで 中断した ブロ グラムの 実行を 洱 開 します。 




SHIFT +[ BREAK j キーを 押す か、 STOP ステートメントを 龙行 すると、 プ 
ログ ラムを 丨 I •.める ことができる ことがあ ります。 この 後、 CONT コマンドを 
ダイレク 卜 モードで 人ノ J すると、 変数の 状態を 破壊し ないで、 丨丨 ■まった 次の ス 
テート メン 卜から 义 行を 柯 開す る ことができます 0 

しかし、 丨： N 丨） ステートメントの 火 f / •後、 エラーの 起こった 後 、 c L E A K ステ 一 
トメ ン 卜の 次 行め: 後、 あるいは プログラムを 丨丨 •.めてから 抑き 換えを 行なった 後 
は、 CONT コマンドで 灾 行を 内 閒 する ことは できず 、 「C an，t continue j 
の エラーが 出ます。 

火 行が 丨丨 (開で きる か” かは、 I 由 j | f 丨丨 上の 「0 k j の 後に 「•」 が あるかな いかで 
判断し ます。 「•」 が あるときは W 開で きます が、 ない ときは 洱開 できません。 

C 0 N T コマンドは、 デ バックの ために STOP ステートメントと いっしょ 
に 使います 。ブロ グラム 中に STOP を 挿 人して 戈 行し、 ル. まった ときに、 P 
K 1 NT で 変数の 倘を ぷ ベて、 ブロ グラムが 正しく 作勋 している か チヱ ックす 
る ことができます。 チェックが 終わったら、 C 0 N T を 使って 灾 行を 洱開 します。 




2.2.6 STOP 
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す •ロン/ラ i レ 



10 • CONT (例） 

20 FOR 1=0 TO 20 

50 PRINT -1-^ ； I ； TRB<8) ； SOR<I> 

40 NEXT 



1-0 


0 


1= 1 


1 


い 2 


1^4142156 


1- 3 


1.7320508 


1-4 


2 


1-5 
I- 6 


2.236068 
2. 4494897 


I- 7 


2.6457513 


1-8 


2.8284271 


Break in 


50 


Ok. 

? I .SORC 


I > . I ^2 


8 

Ok. 


2.8284271 


CONT 




1-9 


3 


I- 10 


3. 1622777 


I- 11 


3.3166248 


I- 12 


3.4641016 


I- 13 


3.6055515 


I- 14 


5.7416574 


I- 15 


3 . 8729835 


I- 16 
1= 17 


4 

A . 1231056 


I- 18 
い 19 


4.2426407 
4 . 3588989 


1= 20 


4.4721559 



Ok 



64 
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2.1.5 T RON/T RO F F 



機 能 プログラムの 動きを 追跡し ます。 



密 式 



省 略 形 



〔 1 〕 T RON 
〔 2 〕 TROF F 



Cl] T. 

〔 2〕 T R 0 F. 



X m] [1) TRON 

OT R 0 N を 実行 後 R U N コマンドで ブロ グラムを 突 行す ると、 灾行し 
た 行の 行 t 号を 〔〕 で 囲んで、 実行 順に 画面に 表示し ます 0 
( 2 ) T K 0 F F 

〇 ブロ グラムの 灾 行の 追跡を 解除し ます。 



解 説丨 この コマンドは、 ブロ グラムの デバッグ のために 使います。 

T K ON コマンドを 人力して ブロ グラムを 突 行す ると、 龙 行した 行黹； を 大かっ 
こ 〔〕 で 州んで 阑面に 衣 示します。 表示され た 行# 号を 兄れば、 確実に、 実 
行され た ブロ グラム 行を 知る ことができ るので、 子 測し ない ブロ グラムの 動き 
をみ つけて、 論 坪 的な ミスを 発见 する ことができます。 

プログラムの 欠 行を •- 時 的に 怜丨丨 •.する には 、： BREAK j キーを 押します 0 ブロ 
グラムの 戈 行を 完全に 怜丨 I •.して、 コマンドの 人力 ちの 状態に I バ すには、 
SHIFT 丨 + [ BREAK 丨 キーを 押します。 

プログラムの 戈 行を 解除す るには、 T KO F F コマンドを 人力し ます。 

T R 0 N と T R 0 F F は ブロ グラム 中に 挿 人で きる ので、 ブロ グラム 中の あ 
る 区間 だけを 追跡す る ことができます。 

10 # 了 RON/TROFF く 例 > 

20 FOR 1-1 TO 10 
30 R-INT く RNDO + 1 
40 IF R<2 THEN 60 
50 PRINT-Hi I- 
60 NEXT 
TRON 
Ok 
RUN 

C10DC20DC30DC40DC503H1 ! 

C60DC303C403C503Hi I 
C60D C50D C40D C50DH1 I 
C60JC30DC403C503H1 I 
C60J C30D C403 C603 C303 C40J C503Hi ! 

C60] [30] [40] [60] [50] [40] [50]Hi I 
[60] [30] [40] [60] [30] [40] [50]Hi I 
[60] 

Ok 

TROFF 
Ok 
RU 
Hi 
Hi 
Hi 
Hi 
Hi 
Hi 
Hi 
Ok 



サン ブル 
プログラム 
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機械語 モニタを 起動し ます。 




X ^JJ M0 N 

機械 骄 モニタが 起動し、 「木 J が 脚 面に 衣ボ され モニタ 用 コマンドの 入力 ほち 
の 状態になります。 

m Ift ] MO N は、 機械,; ft モニタを 起勋 する ための コマンドです。 

機械語 モニタの 詳しい 使 川" 法に ついては、 r ユーザーズ マニュアル 4 の 「機械 
語 サブルーチンと モニタ J を 参照して ください。 

キー 押した 状態で 也 源 人力 または I P し リセットを 义 行した 場合、 機 慽紐 
モニタを 起勋 できます 0 

r ユーザーズ マニュアル J の 「機 W , 治 サブルーチンと モニタ」 
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2.1.7 BOOT 



機能 I P L を 起動し ます。 




式 

BOOT 



省略 形 BO . 



L 文 例」 BOOT 

PL を起勋 する かが か 間いて くるので 起動した ければ Y : キーを、 起動した 
くなければ N ! キーを 押します。 



解 説 I BOOT ^ l と 打ち込む と、 



BOOT 』 

Are you sure ? ( y or n ) ■— カーソル 

と 衣 > ji され、 キーの 人ノ J をはって いるので 、 I P L ( I nit ial Program 
Loa (丨 er ) を 起！ Wj したければ、 Y キーを、 起勋 したくなければ、 丨 N 丨キ 一を 押 
してく ださい。 

丫| キーを 押す と、 也 源 役人 丨 A : 後の 状態に なり、 現在の ブロ グラムが すべて 消 
太 •されます。 

ブロ グラム 中に B 〇〇 T ステートメントを 人れ ると、 

A r e y o u sure ? ( y or n ) H 
と 間いて 来ないで、 與 接 丨 P しを 起動して しまう ので、 注 竞 してく ださい。 
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2.1.8 ASK 




内蔵の 予約 タイマーを 呼び だします。 



ASK 



x m] ASK 

^>T V Timer c o n t r o 1 (テレビ タイマー コントロール） になります。 

解説 | ASK ^] を 人力す ると、 内蔵の 予約 タイマーを 呼び出す ことができます。 

予約 タイマー について 、•详 しくは 「ユーザーズ マニュアル j の 「テレビ コント ロー 
ル J を お読みく ださい 0 



参 照 「ユーザーズ マニュアル J の 「テレビ コントロール」 
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2.1.9 AUTO 



機能 自動的に 行 番号を 発生させます。 





⑴ AUTO 〔 m 〕 〔， ⑷〕 
〔2〕 AUTO 木 〔 m 〕 〔， 〔 n 〕〕 



m : 発卞 させる fri •初の 行 畨け。 丨〜 6 5 5 3 4 の 整数。 
n : 行 游兮の 問 隖。 丨〜 6 5 5 3 4 の 整数。 

木： 行 潘 けの 後ろに R EM (•> をつ ける 指 走。 




A. 

A . 氺 



X ^JJ A U T 0 I 0 (/) 0 

「>1 000 沿から 行 ffrv を 允 十 •し @ キーを 押す たびに 1 0 丨 の、 丨 020 …… 
と I 0 ずつ 增 加した 侦 を発少 する ようになります。 

八 li T 0 木 

OI 0 00 嵛 から K KM の ft 略 形 「•」 のつ いたむ 嵛り •を 発 卞 します。 _ キー 
を 押す たびに I 0 I 0 •、 1 0 20 • …… と I 0 游 ずつ 坩加 した 侦を発 屯す る 
ようになります 0 



解 赵 J B AS 丨 C の プログラムを 人 乃す る 際には、 必ず 各行の 初めに 行 沿り. をつ け 

なければ なりません 。しかし、 む 挢リ •をい ちいち タイプす るのは ぽ丨丨 例な ので、 
A U T 0 コマンドを 使って、 自動的に 行济兮 を 発 ル: させる ようにし ます。 
m と" の 指ぶ のし かたに よって、 次の ような 使い方が できます。 



《い A l : T 0 ^\ …… I 0 沿から む 術り •を 発 小 し、 _ キーを 押す た 

びに 丨 0 ずつ 枘 加した 値を 発 1: •し 絞け ます。 . 

2) AUTO m [ J ] …… m 挢 からむ ザ r ••づ •を 発 I .し、^! キーを 押す たび 

に 1 0 ずつ 增 加した 侦が発 屯 し 続けます。 

3 A r T 0 m ， n f^l ni ifr •から f /你 リ •を 発卞 し、 _ キーを 押す たび 

に n ずつ 埘加 した 侦が発 斗: し 続けます。 

4) AUTO . n ^\ …… 行荇现 ポインタの 指す 行畨 •りから 発 ル: し、^] 

キーを 押す たびに n ずつ 增 加した 侦が発 叱 し 
絞け ます。 

ir >» A U T 0 • _ …… 行 竹 押 •ポインタの 指す む畨 リ •から 発卞 し、』 

キーを 押す たびに 丨 0 ずつ 埘加 した 値が 発 ル. 
し 絞け ます 0 



上 のれ AUTO に アスタリスク （木） を 指定して AUTO 木と すると、 アポ 
スト ロ フイ (• ) =R EM がつ いた 行 番兮が 自動的に 衣 示されます。 （〇 r ユー 
ザーズ マニュアル j の 「□ 本, 沿 処理 」 参丨! (り 
(例 丨 > A U T 0 木^] …… 1 0 0 0 番 から 「• j のつ いた 行游 けを 発/ 1: •し^! キー 
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を 押す たびに 1 0 番 ずつ 埘加 した 倘が 発生し 続け ま 
す。 

1 0 0^1 … 1 0 0 畨 から 「•」 のつ いた 行畨兮 を 発 少- 

し、 _ キーを 押す たびに 1 0 ずつ 埘加 した 
侦が 発生し 続けます。 

A U T 0 の 発生す る 行挢兮 で、 すでに ブロ グラム 中に 存在す る t けが あると、 
その プログラム 行が 表示され ます。 このと き 新たな 人力が あると、 その 行が 外 
き 換わり ますが、 人力し ないで そのまま^] キーを 押せば i 1 !: き 換わらず 、 AUT 
0 は 次の 行 ilHi •を 発生し ます 0 

行畨兮 の 発生を 解除す るには 、 [ SHIFT ] + f [ BREAK ] キーを 押します 。解除した 
ときの ブロ グラム 行は メモリに 保# されません 0 

# 裔 ] r ユーザーズ マニュアル j の 「日本， 治 処理 j 




5 ロン/ラ ノム レ 



NEW 

Ok 

し 1ST 

Ok 

AUTO 

10 • AUTO ( 例 1> 

20 PRINT"AUTO く 例 1 广 

30 END 

40 

NEW 

Ok 

し 1ST 
Ok 

AUTO 100 

100 • AUTO くィ列 1> 

110 PRINT-AUTO ぐ 例 1> 

120 END 

150 

NEW 

Ok 

LIST 

Ok 

PttJTO 100.20 
100 • AUTO く 例 I 〉 

120 PRINT-AUTO C^ll> 

140 END 

160 

NEW 

Ok 

し 1ST 

Ok 

AUTO .50 

10 • RUTO ( ィ列 1> 

60 PR I NT "AUTO ( 例 IV 

110 END 

160 

NEW 

Ok 

し 1ST 
Ok 



NEW 
Ok 
し 1ST 
Ok 

AUTO 

1000 

1010 

1020 

1030 

1040 



AUTO <^I2) 

平家 物？ 5 

紙圃 t 两舍の « の 7=、 S 识 ラ 無常の？ AP き あり。 

;少«1 奴 符1 の 花の 色、 盛者， 必农 のこと わりを あらは す。 
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2.1.10 LIST 



機能 プログラムを 画面 あるいは その他の 指定され た デバイス 上に リス 卜します。 





〔1〕 


し 


1 ST 


〔〔 m 〕 〔一 〔 n 〕〕〕 




し 


1 ST 


〔〔 m 〕 〔， 〔 n 〕〕〕 


〔2〕 


し 


1 S T 木 


〔〔 m 〕 〔一 〔 n 〕〕〕 




し 


1 S T 木 


〔〔 m 〕 〔， 〔 n 〕〕〕 


⑶ 


し 


1 ST 


〔 file 〕 〔， 〔 m 〕 〔一 〔 n 〕〕〕 




し 


1 ST 


〔 file 〕 〔， 〔 m 〕 〔， 〔 n 〕〕〕 


〔4〕 


LIST * 

• 


〔 file 〕 〔， 〔 m 〕 〔一 〔 n 〕〕〕 




し 


1 ST * 


〔 file 〕 〔， 〔 m 〕 〔， 〔 n 〕〕〕 


〔5〕 


し 


1 S T @ 


〔〔 m 〕 〔一 〔 n 〕〕〕 




し 


1 S T @ 


〔〔 m 〕 〔， 〔 n 〕〕〕 



m : リストす る M 初の 行畨 •り •〇 丨~ 6 5 534 の 整数 0 
n : リス 卜する lii 後の 行 iT づ •〇 丨 〜 6 5 53 4 の幣 数。 

木： リス 卜する とき、 注釈 文の み 衣 示す る 指定。 

file : 「ユーザーズ マニュアル j の 「ファイルに ついて」 参照。 

使用 町 能な デバイス 名は 次の 通りです。 

0: 〜 3:、 F 0: 〜 F 3:、 HD 〇:〜 HD 3:、 MEM 0 :〜MEM 
I : 、 E M M 0 : 〜 E M M 9 : 、 C A S : 、 L P T : 、 S C R : 、 C R T : 、 
COM ： 



省略 形 I し 

L . t 
L. @ 



X ^JJ LIST I 0 0-2 0 0 

ぐ ブロ グラムの 1 0¢) 桥 から 2 0 0 添 ••を リス 卜します。 

L I S T 木 

【◊ブロ グラムの うち ア ボス 卜 ロ フイ （’） で 始まる 注釈 文の みを 表示し ます。 こ 
のとき 行# V と 「… は 衣 示されず 文の みが 表示され ます。 

LIST ⑷ 00-200 

ぐ ブロ グラムの 丨 の の 術から 2 0 0 赉を リス 卜します 。これを 突 行 後 L 丨 s T 
を灾 行す ると L 丨 ST 丨 0 0 — 20 0 と丨 "丨 じ 突 行になります。 



M し 丨 s t は、 プログラム 丨 由 丨丨〖丨丨 あるいは 他の 指定され た デバイス 上に リストす 

る コマンドで すか％ ほとんどの 場合、 プログラムを 画面に リストして その 内界 
をみ るた めに 使います。 

行# V を 指定す る ことによって、 ブロ グラムの 任意の 部分を みる ことができ 
ます。 
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(1 ) LIST inj …… mt のみ リストし ます。 

(2) LIST m —^] …… m 很以 降、 ブロ グラムの 砬 後までを リストし 

ます。 

(3) LIST m - n ^] …… m 番 から n # までを リス 卜します 0 

(4) LIST 一 n^l …… ブロ グラムの 砬 初から n 術までを リストし ま 

す。 

(5) LISTn^l …… ブロ グラム 仝 体を リストし ます 0 



指定した 行游 •けが プログラムに なかった 場合は、 次のように リストされ ます。 

( 1 ) のとき は、 何も 表示し ないで 次の コマンドの 人力 ほち になります。 

(2) のとき は、 m より 人き くて 丨畨 近い 術 y •から リストを 始めます 〇 m 黹 
以降がなければ、 何も 表示し ないで 次の 人力 待ちになります。 

(4) のとき は、 ブロ グラムの Ai •初から n より 小さくて 丨丨 i •も 近い 浴 •リ •まで リ 
ストし ます。 n 根 以前がなければ、 何も 衣 示しないで 次の 人力 作ち に 
なります。 

(3) のとき は、 はじめの m について は （2> と M じ玫? A で、 後の 丨 1 につい 
ては （4) と 同じ 要領で リストし ます 〇 

「.」 は 、 B A S 丨 C 内部の 行 竹 ボイ ンタの 役割を もってい るので、 次の よ 
うな 使い方が できます 0 
L I ST . ^) ( または 竹 略 形の し. 

…… 現在 行转 理ボ イン 夕が 指して いる 行畨兮 のみを リストし ます。 

L 1 ST •—^] (または 朽 略 形の L ••一 [ J ]) 

…… 現在、 行 荇理ボ インタが 指して いる 行畨兮 以降を リストし ます 〇 
file によって デバイスと ファイル 名を 指ぶ すると、 指 走され た デバイスに アス 
キー 形式で セーブされ ます。 

(例 1 ) し 1 S T ” 0 : T E S T ” 

ディスク ドライブ 0 に T E S T という ファイル 名で ブロ グラム 

が アスキー 形式で セーブ されます 0 

(例 2 ) L I S T " 1 : T E S T ” ， 1 0 0-9 0 0 

…… ディスク ドライブ 1 に TEST という ファイル 名で、 ブロ グラ 



ムの 丨 0 0 〜 9 0 0 游が アスキー 形式で セーブ されます 0 
ディスク ドライブに リス 卜を 行なう と、 ブロ グラムの 指定した 部分が アスキー 
形式で セーブされ ます。 こうして リス 卜した ファイルは、 後で MEKG 丨 •: に 使 
うこと がで きます。 • 

f i le に " S C K : " や " C K T : ” を 指定す ると、 丨由 jlfli を 指定した ことにな 
り、 file を 指定し ない 〔1〕 の 押 式と 丨"1 じ S 味になります。 また 、" L PT 
: ” を 指定す るのは 後出の L L 丨 S T を 使う のと M じ® 味になります 0 
さらに、 LIST の 後ろに 木を 指定して LIST 木と して 使用す ると、 リス 
ト表 示を 行なう 際に アポストロフィ （•） で 始まる 注釈 文の みを 衣ポ する ことが 
できます 。このと き、 注釈 文の 内衫 のみを 衣ポ し、 「•」 および 行 り •は 衣氺し 



ません。 

なお、 画丨 ft 丨 •上に リストを 出して いる fri •中、： BREAK j キーを 押す と 一時的に 1丨-. 
める ことができます 。リストを W 開 するとき は、 任® の キーを 押してく ださい。 
リストを 完令 に丨丨 ••めて、 コマンド 人力 待ちの 状態に レ i すには、 [SHIFT ] + 
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参照 



サンプル 
ブロ グラム 



BREAK キーを 押してく ださい。 

L 1 S T @ は ni と n を 指定す ると m 行から n 行まで リス 卜し、 それ 以後 L 1 S 
T [ J ] を 実行しても その 指定され た範丨 用の みを リス 卜します。 

つまり、 L 丨 ST ® は 必要の ない 行の 表示を さけ、 必要な 行 だけ 表示す るス 
テート メン 卜と いえます。 

また、 L 1 S T (〇 r [^] で、 m , n を朽略 すると、 プログラム 全体を リストし、 
その後、 LIST ^] としても プログラム 全体を リストし ます。 

なお、 L 丨 ST @ m — n [ ^] を 尖 行した 後、 SAVE 〔 file 〕， A ^ l を灾行 
して アスキー セーブしても 行 n 以外の むは セーブされ ません。 

2.1.11 L I ST 、 丨 •ユーザーズ マニュアル 」 の 「ファイルに ついて」、 「(1 本 語 
処理」 



(例い NEW 

し 1ST 
Ok 

10 • LIST ( イタ |1 > 

20 PRINT-LIST くイ列 IV 
50 INPUT-X- ## ;X 
40 PRINT ## SOR<X>- ## ； SOR<X> 

50 END 
し 1ST 

10 • LIST く 例 1> 

20 PRINT-LIST く 例 IV 
50 INPUT-X--5X 
40 PRINT ## SOR<X>- ## ； SOR<X> 

50 END 
Ok 

し 1ST 50 

30 INPUT-X-^-.X 

Ok 

し I ST 40- 

40 PRINT"SOR<X>-^;SQR く X> 

50 END 
Ok 

し 1ST 20-40 

20 PRINT-LIST く 例 I〉” 

30 INPUT-X- ## ；X 
40 PRINT-SOR<X>-^;SOR<X> 

Ok 

LIST -20 

10 • LIST く 例 1> 

20 PRINT-LIST く 例 1>- 
Ok 

む 沿り • I 0 0 0 〜丨 0 3 0 を K ey より 人力して ください 0 
T 木は 衣ボ が迪 います。 

(例 2 ) NEW 



S T と L 丨 S 



Ok 
し 1 ST 
Ok 






1000 # 


LIST (イタ |2> 




1010 # 


平 东^«^ 




1020 # 


界氏 BB 幸爾 含の ；廬の7=、 


S 毛 •の^ 1 さあり。 

盛者 必 » のこと わりを あらは す。 


1050 # 
し 1 ST 


;少^17?仔1の花の色、 


1000 # 


LIST < 你 |2> 




1010 # 


平家^^ 




1020 • 




衾 毛？ 亏 無常の W き あり。 


1030 • 
Ok 

し 1 ST * 


;少»攻 符 1 の 花の 色、 


盛者 必表 のこと わりを あらは す。 



LIST ( 仔 112 〉 

平 取 物 》 

聿两 舎の J 童の 芦、 * 毛 そ T 無常の 雄き あり。 

沙 « 攻任 1 の 花の 色、 盛者 必衰の ことわりを あらは す , 



Ok 
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ni : リストす る Ai •初の 行畨 丨〜 6 5 5 3 4 の幣 数。 
n : リストす る/ ii 後の 行游兮 〇 丨 〜 65 5 34 の幣数 0 
木： リス 卜する とき、 浊 釈文 のみを 衣 小す る 指定。 



( 1 ) L L . 〔2 〕 L L •木 

L L I ST 1 0 0-5 00 

ベ >行游 1 づ •の 1 0 0 〜 5 (?) 0 までの ブロ グラムを テキストを プリンタに 打ち出し 
ます。 

L L I S T は、 ブロ グラムを プリンタに リストす る コマンドです 《1史)丨丨 力 •法は、 
し 1 S T の坳 介と M じです。 

この コマンドは、 L I ST コマンドで file に” L PT : " を 指定して 侦 うの 
を M じ 働きを します。 

し L 1 S T の 後ろに 木を 指定して L し 1 S T 木と して 使丨丨 I すると、 リスト 火/ 
をす る 際 アポストロフィ （•） で 始まる ii •:釈 文 だけを 衣 > J くす る ことができます 0 
このと き、 注釈 文の 内衫 のみ 表示し、 （•> および 行挢 けは 衣ボ しません。 
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10 
20 • 
50 • 
40 • 

しし 1 ST 
Ok 



しし 1 ST く1 列〉 

平 IT 物 2 吾 

/ 少 雜 フジ till の TC の 色. 



sSil * 常の 现き あり。 

泛 者： il : 表の ことわりを あ 




す, 




10 •し LIST ぐ 伸 I ) 

20 • 平 7 T 物 

30 • 紙圃 tPi 者の) Jfii の ~ 、ま ラ 無常の 您 さあり。 

40 • メジ; 雜フク W の 花の 色、® 箱必衷 のこと わりを あらわす。 

L し 13ト 
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指定した 行を 表示し、 カーソルを そこに 移動し ます。 




n : 行 游兮。 丨〜 65534 の赘数 0 
E . 

EDIT 190 

行畨兮 1 9 0 が リストされ、 その 行が 修正" f 能と なります。 






テキスト 幽 •曲の 左上 隅に 指定され た 行を 表示し、 n の 右側に カーソルを 移動 
して、 人力 待ちになります 。この コマンドは、 エラーの 発 小 した プログラム 行 
の 修正を 能率的に 行なうた めに 使います。 エラーが 発 z 丨: •すると 、 B AS 1 C 内 
部の 行 竹 理 ポインタが 「. J に 人る ので、 

E D I T . 』 （ または 竹 略 形の E .. 

と 人力す ると、 エラーの 発生 行が リストされ 、め: ちに 修正の 人力を する ことが 
できます。 



E 【） 丨 T の 戈 行中は、 | R 没 1 ■ / g §: キーに より 指定され た 行の 上下から テ 



キス 卜 仝 体に わたって 丨 由丨丨 〖丨丨 に 衣 ポ して、 褊染 する ことができます。 



ED 1 T 状態は！ SHIFT !+| BREAK ! キーを 押す と 解除され ます 0 



L 1 ST . 』 （または ft 略 形の し. 



としても、 11，1 俅に エラーの 発 1:. 行を リストす る ことができ ま すがこの 垛ひは 
r ? P LL z キーに より、 その 前後の 行の 衣ポ する ことは できません 0 
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2.1.13 R E N UM 




ブロ グラムの 行 番号を つけなおします。 



RENUM 〔〔1〕， 〔 m 〕， 〔 n 〕〕 



I : これから つける 新しい 行 iT づ •〇 丨〜 6 5 5 3 4 の幣数 〇 ft 略す ると 丨 0〇 
m : 行 嵛リ •をつ けかえたい 現伤 の ブロ グラムの 行很号 〇 1 〜 6 5 5 3 4 の 
幣 数。 打 略す ると、 现 在の プログラムの 先頭の 行# け。 
n : 行間の 埘分 〇 丨 〜 6 5 5 3 4 の 整数。 朽略 すると 1 0 。 



省 


略 形 




文 


例 



R 1-： N . 



K E N U M 10 0 0 

c 〇 プログラムの' ん 如を 丨 000 添: にし、 以後 1 0 1 0、 10 2 0、 …… と 1 0 
推 間 闷 で 行 根 - y •を つけなおします。 



解 説 



ブロ グラムを# いている とき、 行番 - y •力 q く 揃いに なったり、 行 問隖 が狄 くな っ 
て 新しい プログラム 行を 掉 人す るのに W る ことがあります。 このような とき、 

R E N UM コマンドを 突 行す ると、 m 潘 以降の 行 游リ •を丨 で 始まる 行黹 号に つ 
けな おして くれます。 新しい 行黹 号は 埘 分が n の 等 間隔になります。 

K E N U M を 火 行した とき、 （； 0 T 0 、 G 0 S U B 、 I F - T II E N - E L 
S 【•: の 各 ステ一卜 メン 卜の ジャンプ 先を ボす行 挢ゥ 少 も内勋 的に 変わります 。も 
し、 ジャンプ 光を ポ すむ 術 V が ブロ グラム 中に なかった 場 介は 6 5 5 3 5 にな 
ります。 

L m , n の 3 つの パラメータの 指定の 代 方に よって、 次の ような 使い方が でき 



ます。 

( I ) R E N UMr^] 

( 2 ) H E N U M lr^] 

( 3 ) KEN U M I . mrM 
( 4 ) RENUM 1 .. n^] 

( 5 ) K E N U M , mp^l 

(6) R E N U M . m. n^\ 



ブロ グラムの 先 妞を丨 0 挢 にし、 間 陥を 
1 0 にします。 

ブロ グラムの 先頭を 丨 にし、 問 を 丨 0 に 
します。 

m から 始まる 行を 丨 にし、 間阳を 丨 0 にし 
ます。 

プログラムの 先 如を 丨 にし、 問 陥を n にし 
ます。 

Jiift の ブロ グラムを 先頭より m が 小さい と 
きのみ、 プログラムの 光如を 丨 0 にし、 間 
阳を 1 0 にします。 

现化の ブロ グラムを 光 姐より m が 小さい と 
きのみ、 ブロ グラムの 先頭を 丨 0 にし、 問 



% を n にします。 

( 7 ) RENUM .. n ^\ …… プログラムの 先頭を 1 0 游 にし、 問陷を n 

にします 0 
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サンプル 

プログラム 



(注） 現在 ある ブロ グラムの 途中の 行畨号 ml から 指定す る 場合、 新しい 行# 
兮 I は m 丨 の 1 つ 前の 行# より 大きくなければ なりません。 （丨 > m ) 



5 • RENUM ( 例〉 

20 FOR 1-0 TO 20 

21 PRINT I ； SOR<I> 
53 NEXT 

RENUM 
Ok 
し 1ST 

10 • RENUM く 例〉 

20 FOR 1-0 TO 20 
30 PRINT I ； SOR< I > 
40 NEXT 
Ok 

RENUM 100 

Ok 

LIST 

100 • RENUM く 例〉 
110 FOR 1-0 TO 20 
120 PR IN 了 1 ;SOR< 1 > 
130 NEXT 
Ok 

RENUM 200,110 
Ok 
し 1ST 

100 • RENUM 《例〉 
200 FOR 1-0 TO 20 
210 PRINT I ； SOR<I> 
220 NEXT 
Ok 

RENUM 20p .20 
Ok 
し 1ST 

20 # RENUM ( 例〉 

40 FOR 1-0 TO 20 
60 PRINT I ； SOR<I> 
80 NEXT 
Ok 
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2.1.14 SEARCH 



機能 探したい 文字列を 含む ブロ グラム 行を リス 卜します。 



^ SEARCH x$ 



x $ : " 文字列" 。ただし 2 5 5 文字 以内の 文字列。 



省略 形 SK . 



X S E A R C H " A = " 

〇 プログラム 中から 文字列 A = を 穴んだ 行を 探し出し、 丨由 j 而 に その すべてを リ 
ストし ます 0 



M 1^1 S E A K C 丨丨 コマンドは、 X $ で 指 走され た 文す •列を 舍む ブロ グラム 行を 探 

し 出し、 丨由 iifti 上 •に リス 卜します 0 

この コマンドは、 デバッグの 除に 使う とたい へん 便利な ものです。 

たとえば、 ある 定数、 変数、 rtil 列、 ラベルな どが どこに あり、 どのような 使 
われ 方を している のか ベたい ときに 使います。 
x $ の 文字列 中に 引用符 （"> を 含める ことは できません。 



10 • SEARCH <^|> 
20 丨 NPUT A.B.X 
50 Y-A-X+B 
40 PRINT 
50 END 
SEWCH.W 
10 • SEARCH く 例〉 
20 INPUT A,B,X 
50 

40 PRINT A.B.X.V 
Ok 

SEi=4RCH“A, •• 

20 INPUT A,B,X 
40 PRINT 
Ok 



サン ブル 
ブロ グラム 
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ムを 部分的に 消します。 




m : 抹消を 開始す る 行 游ぢ •〇 丨〜 6 5 5 3 4 の 整数 0 
n : 抹 m を 終 r する 行 術け。 丨〜 6 5 5 3 4 の幣数 0 




[). 

DELETE 10 0. 2 0 0 

ブロ グラムの 行畨 け 1 0® から 行赉 兮2 0 0 までを 消します。 





プログラムを 作成して いて 削りたい 行が 出て きたと き、 その 行数が 丨、 2 行 
の坳 介は、 その 行の 行挢 •けを 人れ て _ キーを 押せば 消す ことができます。 たと 
え ば 100* の 行を 消す ときは 丨00[^] を 人力し ます 。しかし、 多くの 行を ま 
とめて 削りたい ときに この 方法では 時間が かかります ので、 丨 〕 丨 •： し E T E コマ 
ン ドを 使います D E し E T E を 突 行す ると、 m 行から n 行の すべての 行を 消 
す ことができます。 

m と n の 指定の 代 方に よって、 次の ような 使い方が できます。 



( 1 ) DELETE 

(2) DELETE 

(3) I ) E 1. K T E 
(A) DELETE 
( 5 ) D E し E T E 




m 侨 のみ 消します 0 
m * 以降を 消します。 
m 術から n 畨 までを 消します。 

先頭 行から n 赉 までを fW します。 

行 竹 理ボ インタが 指して いる 丨 行の み 
消します。 
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サンプル 
ブロ グラム 



し 1ST 

10 * DELETE ( 例〉 

20 INPUT^A.B.X-^ ； R.B.X 
30 INPimB,X-” ； A.B.X 
40 V-A^X+B 
50 

60 Y-f^X+B 
70 PRINT-A^X^B--； Y 
80 PRINT ## R*X+B - ## ； Y 
90 PRINT”A*X+B--;Y 
100 END 

DELETE 30.50 3 ® 行から 5 ® 行まで 消します。 

Ok 
し 1ST 

10 # DELETE く 例〉 

20 INPUT^R. B.X 
60 Y-A»X+B 
70 PRINT_A»X+B-";Y 
80 PRINT-A^X+B へ Y 
90 PRINT"A»X+B-~;Y 
100 END 

DELETE 80. 8 0 行 以降を 消します 0 

Ok 

し 1ST 

10 # DELETE cm 9 ) 

20 INPUT 〜 A ， B ， X--;A.B,X 
60 V«R^X^B 
70 PRINT ## A*X^B --； Y 
Ok 




2—2 6 



2.1.16 NEW 



機 能 ブロ グラムを 消します。 



? ^ ^ NEW 



m 新しい プログラムを 人力 するとき は、 现在 ある プログラムを 消してから 行な 

います。 ブロ グラムを m すには、 NEWr ^ l と 人力し ます。 NEW は、 プロ グラ 
ムを m すだけ でな く、 すべての 変数を m し、 すべての ファイルを クローズ しま 
す。 

なお、 誤って ブロ グラムを 消 してし まう ことのない ように、 N ト: W には VT 略 
形が ありません。 



参 照 2.1.15 D E L E T ト: 



10 • NEUJ ( ィ 列〉 

20 PRINT ••チ ス卜 
50 MUSIC "04C EG” 
し I ST 

10 • NEU C^l> 

20 PRINT " チ スト 

50 MUSIC..04CEG" 

Ok 

RUN 

チ スト 

Ok 

NEW 

Ok 

RUN 

Ok 

し 1ST 



サン ブル 
プログラム 





2.1.17 DEVICE 



機能 1 デバイス 名の 指定を 省略した ときに 用いられる デバイス 名 および デ イス クのタ 

イブを 決めます。 





DEVICE "デバイス 名： 〔 n 〕 



デバイス 名： 「ユーザーズ マニュアル J の 「デバイス 名」 参照 0 
n : フロッピー ディスクの タイプ 

0 : 〜 3 に対して 0 …… 320 K B 2 D 

1 …… 640 K B 2 D D 
2 …… 1 M B 2 H I ) 

3 …… 1 MB 木 2 HD 



F 0 : 〜 F 3 に対して 0 …… 1 M B 2 D -256 

1 …… 1 M B 木 2 I ) -256 

2 …… 1 M B * 1 S -128 

(•详 しくは r ユーザーズ マニュアル J の 「ディスクの 使い方」# 照) 



省略 形 DE V . 



[X 例 DEVICE " M E M 0 : " 

ぐ デバイス 名 時の デバイスを グラフィック メモリ ⑦ とします 0 



解 説 | ファイル 人出 カコ マンド （F 1 L E S 、 L F I L E S 、 S A V E、 S A V EM 、 

NAME 、 COPY 、 SET 、 LOAD 、 LOADM、VER I FY 、 LOAD ?、 
C H A 1 N、 M E K G E、 K I L L )、 ファイル 処理 ステートメント （ OPEN 、 
I ) E V 1 $ 、 丨 ） E V 0 $ >、 および L 1 S T、 K U N の それぞれに おいて、 デバ 
イス 名を ft 略す ると、 【） EV 丨 CE コマンドで 指 走され た デバイス 名の 示す デ 
バイスが 使 川され ます 〇 n を 指定す ると ディスク タイプの 设定 となり デバイス 
名は 変わりません。 

ファイルに 15?] する コマンド や ステートメントを 使う ブロ グラムに おいて、 1) 
E V 丨 C E で 前もって W 定 して、 デバイス 名を M 度 も 指定す る 手 問を 朽 きます。 

D E V 丨 C E の灾行 後で も、 他の デバイス 名 を 指定 すれば、 その デバイスを 
使う ことができます 。ディスク B A S 丨 C を 起動した 時点では 、 B A S 丨 C の 
フロッピー ディスクの 人って いる ドライブ 游 V が 初期 デバイス として 指 走され 
ます。 

また、 カセット B A S I C や K OM の B A S I C が 起動した 時/ i では、 
DEVICE "CAS ： 11 

が 炎 行され て、 デバイス 名と して カセットが 指定され た 状態に なって います。 
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2.1.18 FILES 



機能 指定した ディレクトリに 存在す る ファイル 名を リス 卜します。 




F 丨 LES 〔"デバイス 名： 〔パス 名〕"〕 



デバイス 名： ユーザーズ マニュアル J の 「ファイルに ついて」 参照。 
使 川 4 能な デバイス 名は 次の 通りです 0 

0 : 〜 3 : 、 F 0 : 〜 F 3 : 、 1H) 0 : 〜 H I) 3 : 、 

M E M 0 : 〜 M E M 丨 、 E M M 0 ： - E M M 9 ： , C A S ： 

CAS : のとき は パス 名 を 指定で きません 0 
パス 名： 丨 •ユーザーズ マニュアル 』 の 「ファイルに ついて」 参照。 



省略 形 丨 •' I し 



文 例」 FILLS " 1 : 定菜 苦 R " 

【◊3 または 5 インチ フロッピー ディスク 1 の 「沿 •裘 部」 という ディレクトリに 

存在す る ファイルの ー览 衣を 丨由 丨酣 に衣ポ します 0 



m デバイスれ で 指定した デバイス 内の 指定した ディレクトリに“ 钮 する ファ イ 

ル 名を 闽而 にす ベて リストし ます 0 

ディスクに 对 して ド 丨 L E S を义 行す ると、/ li •初に 
n n C lusters free 
Path name "デバイス 名： パス 名" 

と、 代りの クラスタ 数と 指定した ディレクトリまでの バス 名が ポ され、 続いて 
ファイル および ディレクトリの リストが 衣ポ されます。 

デバイス 名の 指 屯を 打 略す ると、 丨 ：） EV 丨 CE コマンドで 指定され た デ バイ 
スが指 泣 されます 0 

パスれ を VTBft すると、 现权の カレント ディレクトリ にむ: 在す る ファイル 名が 
リストされ ます。 

SHIFT : + j BREAK: キーを 押す と、 リストを 丨丨 •.める ことができます。 

なお、 次の デバイスに 对 しては ド丨 L E S (L F 丨 L E S も M 様） を 使用す 
る ことができません。 

_fli <C K T : 、 S C K : )、 キ •— ボード （K E Y : )、 

プリンタ （LPT:) KS-2 3 2 C ポート （COM:) 

(v i : . カセットに 対して F I L E S コマンドを 実行す ると、 デバイス 名と して " c a 

S 0 : " が 衣ボ されます が 、 " C A S : " と M 様です。 



参 照 I 2.1.19 U .: I LES 、 r ユーザーズ マニュアル j の 「ファイルに ついて」 
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サン ブル 
プログラム 



OPTION SCREEN 5 
Ok 

FI し ES_MEM1:_ 

128 Clusters free 
Path name -MEM1：/- 
Ok 

10 • FILES く 例〉 

20 PRINT _% Za：i ノ マソ コンテ レビです 〇 

30 END 

SWE-MEMlsTEST- 

Ok 

FILES-MEMl:- 



Pat I 
Bas 



rs free 
-MEM1：/- 



127 Cluster: 

.th name 

-MEM1：TEST 
•84/09/15 SAT 08：55 



Ok 



2.1.19 L F I L E S 



m 指定した デバイスの カレン •卜 ディレクトリに 存在す る ファイル 名を、 プリンタ 

に リス 卜します。 




窨オ 

L F I L E S 〔"デバイス 名： 〔バス 名〕"〕 



デバイス 名： r ユーザーズ マニュアル J の 「ファイル について J 参照 0 
使用可能な デバイス 名は 次の 通りです。 

0: 〜 3 :、 F0: 〜 F3 :、 HD0: 〜 HD3 :、 
MEM0: 〜 MEM1: 、 EMM 〇 :~EMM9 :、 
CAS: 

パス 名： 「ユーザーズ マニュアル j の 「ファイルに ついて」 参照 



省略 形 LF . 



文 例」 L F I L E S " F 1 : " 

08 インチ フロッピー ディスク 1 の カレント ディレクトリに 存在す る ファイル 
名の ー览 衣を プリンタに 打ち出します。 



m デバイス 名で 指定した デバイス 内の カレント ディレクトリに 存在す る ファ イ 

ル 名を すべて プリンタに リストし ます 0 
使用方法は、 F 丨 L E S と 丨"1 じです。 



〈注 ；&> カセットに 対して F 1 L E S コマンドを 突 行す ると、 デバイス 名と して " C A 

S 0 : ” が 衣り； •されます が 、 " C A S : ” と丨 “ I 様です。 



参照 2.1.18 F I L E S 、「ユーザーズ マニュアル j の 「ファイル について • 
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2.1.20 SAVE 



檄 能 ブロ グラムを デバイスに セーブし ます。 



SAVE 〔 file 〕 〔，属性〕 



file : " デバイス 名： 〔パス 名〕 ファイル 名 ”〇 

使用" f 能な デバイス 名は 次の 通りです 0 

0 : 〜 3 : 、 F 0 : 〜ト 、 3 : 、 II D0 ： -II 1)3 ： , 

•M E M 0 : 〜 M ト : N1 丨 ： 、 E 0 : 〜 ト : N1 M 9 : 、 
COM：, CAS ： 

r ユーザーズ マニュアル J の 「ファイルに ついて」 参照 0 
W 性 ： A (アスキー 形式 セーブの 指定） または P (プロテクト セーブの 指) ii ) 



省 略 形 SA . 



SAVE f? C A S ： T E S T M 

O メモリ 内の ブロ グラムを ファイル 名 「T E S Tj として カセット テープに 屮 

問 コード 形式で 記録し ます 0 





m 座 J S A V E を灾 行す ると、 メモリに •丨 i ! 位されて いる ブロ グラムを デバイスに ik ! 

鉍 します 。この ことを 「セーブす る J といい ます 0 

通常 セーブは、 中間 コード 形式 N で 行なわれ ますが、 A オプションを つける 
と、 アスキー 形式 2 > で 行なう ことができます 。ただし、 デバイス 名に COM : 
を 指定した 場合は、 A オプションを つけなくても、 アスキー 形式の セーブが 行 
なわれ ます。 

1) 中間 コード 形式 …… ブロ グラムを、 B A S 丨 C の屮 叫 コードの 形で デバ 
イスへ 紀鉍 する 形式 。内部 衣现 は、 機 W 語 ブロ グラムの バイナリー 形式 
と ほとんど M じです。 

2) アスキー 形式 …… プログラムを、 丨文卞 ずつ キャラクタ コードの 形で デ 
バイスへ 記鉍 する 形式 。キャラクタ コードは、 一般的に アスキー コード 
といい ます。 

アスキー 形式の セーブは、 デバイスに リス 卜を とる ような もので、 屮 |!1 丨 コー 
ド 形式より スペースを 必 とします が、 マージ （ MERGE ) をす るた めには、 
この 形式で プログラムを セーブして おかなければ なりません。 

セーブす る ブロ グラムの 秘密を 守り、 他人に L 0 A 丨） されない ようにしたい 
場合は、 ファイル 名の 後ろに 「ファイル 名： バス ワード」 の 形 火で パ スワ 一 
ドを つける ことができます。 

パスワードは キャッシュカード における 哜 j 丨丨 •:游 ‘づ •のよう な ものです。 

パスワードを つけて セーブした ファイルは バス ワードを 指定し なければ、 ロー 
ドす る ことは できません。 

n デバイス 名： 〔バス 名〕 ファイル 名 ••パスワード" の" "の 中の 指); - : は 
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31 文 十 •以内で なければ なりません。 

P オプションを 指定す ると、 M — ファイル 名で 他の ファイルを セーブで きま 
せん 。一度、 P オプションで 保護 指定され た ブロ グラムは、 指定を 解除で きま 
せん 〇 P オプションを つけて セーブした プログラムは、 LOAD 〔 file 〕 すると、 



S 動的に 奥行され、 [SHIFT j + [ BREAK j キーで 実行を •.できません 0 この場合、 



I P L リセットを 押してく ださい 。ただし、 プログラム 中で E N D • S T 0 [) 



が 灰 行され ると 終 r •停 丨丨 •.します。 




2.1.21 S A V E 2.1.26 MERGE . 

「ユーザーズ マニュアル j の 「ファイルに ついて」 



2-3 4 



2.1.21 S A VEM 



機 能 檐械語 プログラムを デバイスに セーブし ます。 



害 式 



SAVEM 〔 file 〕， a !， a 2 し a 3 〕 



file : " デバイス 名： 〔パス 名〕 ファイル 名 "〇 

使用 丨丨 f 能な デバイス 名は 次の 通りです。 

0: 〜 3:、 F 0: 〜 F 3:、 HD 0: 〜 HD 3:、 

M E M 0 : 〜 M E M 丨 ： 、 E M M 0 : 〜 E M M 9 : 、 
COM：, CAS ： 

r ユーザーズ マニュアル j の 「ファイルの 指定」 参照。 
a 丨： セーブす る プログラムの 格納され ている 宄頒 アドレス 〇( スタート アド 
レス） 

a 2 : セーブす る ブロ グラムの 格納され ている 敁終 アドレス 〇 ( エンドア ドレ 
ス） 

: ロード 後の 灾行 間始 アドレス 〇 ( ェグ ゼック アドレス） 



省 


略 形 




文 


例 



S A . M 

S A V E M " C A S : T E S T ，， ， & H 8 0 0 0, & H 8 1 F F , & H 8 
100 

メモリ 内の 機械語 ブロ グラムを アドレス & H 8000 から & H 8 1 FF まで、 
カセット テープに ファイルす iT E S T として 記 録し 、アドレス &H 8 1 0 0 か 
らブ ログ ラムの 突 行を 開始す る 指定を します。 



m ^ S A V EM コマンドを 文 行す ると、 メモリに 記 位されて いる 機械,; ft ブロ グラ 

ムを デバイスに セーブす る ことができます 0 
機械語 ブロ グラムを デバイスに セーブ するとき は 、 f i 丨 e の あとに スター 卜ア 
ドレス ai と エンドア ドレス a . 2 を 指定して、 メモリの どこから どこまでを セー 
ブ する のか 指定し なければ なりません。 このと き、 その後ろ に灾行 開始 アド レ 
ス 33 を 指定して セーブす ると、 あとで 傀 械語 ブロ グラムを ロードした とき （L 
0 A 丨） M 次 行 時）、 自勋 的に a 3 から 次: 行を 始める ことができます。 M を 指 走し 
ないで セーブす ると、 突 行 アドレス として スタート アドレス a 丨 が, 没定 されます 0 
a 丨、 32、 ね の アドレスは、 1 0 進数 、 I 6 進数、 8 進数、 2 進数の いずれを 
使って 指定しても よいので すが、 通常 丨 6 進数を 使います。 

S EV EM は アドレスを 指定す る ことから も わかる ように、 中 •に メモリの 内 
咨を デバイスに バイナリー 形式 n で コビーす るた めの コマンドです。 したが っ 
て、 機械語 ブロ グラム ばかりで はなく、 メモリの どの 部分で も データと して セー 
ブ する ことができます。 

1 ) バイナリー 形式 2 進数の コードの 形で デバイスへ 記録す る 形式で 

す。 バイナリ一 ( binary ) とは、 「2 進、 または 2 進 法」 という S 味です。 
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指定した デバイスから ブロ グラムを 読み込みます。 



機 能 



窨 式 

LOAD Ifile 〕 



file : " デバイス X : 〔バス 名〕 ファイル 名 "〇 

使用 丨 ■能な デバイス 名は 次の 通りです 0 

0: 〜 3:、 F 0:〜 F 3:、 HD 〇〜 HD 3:、 

M E 0 : 〜 M E M 丨 ： 、 E M M 0 : 〜 E M M 9 : 、 
C 0 M ： , CAS ： 

r ユーザーズ マニュアル J の 「ファイル について」# 照 0 



省略 形 L 0. 



文 例 | LOAD " CAS : TEST ” 

ウファ イル名 T E S T の プログラムを カセットから, 说み 込んで メモリに 人れ ま 
す。 

m """ ZM] LOAD コマンドを 実行す ると、 デバイスに セーブされ ている ブロ グラムを 

メモリに 説み 込みます 。この ことを 「ロードす る」 といい ます 0 
file によって ファイル 名を 指定す ると、 その 名前の ブロ グラムを 探し出して 
ロードし ます 。ファイル 名を 杏 略す ると、 デバイスが カセットの ときは、 •初 
に 現われた ブロ グラムを ロードし、 他の デバイスの ときは 、 「Bad file de 
s c r i p t e r 」 の エラーが 出ます。 

ファイルに パスワードが つけられて いると きは、 ファイル 名の 後ろに" ファ 
イル 名： パスワード" の 形式で バス ワードを 指定して ロードす るよう にします 0 
このと き パスワード なしで ロードし ようとす ると 「N 〇 pass word j の 
エラーが 出ます。 

カセット テープの 場合、 ブロ グラムは なるべく 1 本に 1 つ だけ セーブす ると 
いう 涔俏 をつ けて おけば、 ブロ グラムを ロード するとき、 ファイル 名を 宵 でき、 
時 問 も かかりません。 



参 照 



2.1.23 LOADM 、 2.1.20 S A V E 、 

r ユーザーズ マニュアル j の 「ファイルに ついて」 




1 灿的 に划丨 •を IS 1 始する 指定。 



4 n C A S : T E S T ，， ， ， R 

レ 名 T E S T の 機械語 ブロ グラムを カセットから 説み 込んで、 メモ 
、ただちに 灾行 します。 

に セーブされ ている 機械 冶 ブロ グラムを メモリに 説み 込む には、 

4 コマンドを 使います。 

よって ファイル 名を 指定す ると、 その 名の ブロ グラムを 探し出して 
〇 ファイル 名を 宵 略す ると、 デバイスが カセット 以外のと きは、 
descripterj の エラー カぐ 出ます。 

タート アドレス a を 指定す ると、 機械, 语ブ ログ ラムが、 メモリ 内 
ス から ロードされ ます。 a を 指定し なければ 、 S A V EM で 指定し 
ドレスから ロードされ ます。 

ヨンを つける と、 機械語 ブロ グラムの ロードが 終わる と自勋 的に 
ときに 指定した スタート アドレスから 灾 行を 始めます。 



.22 L 




ムが 正しく 記録され てい 




e : " C AS : ファイル 名 ”〇 

デバイス 名は n C AS : " のみ 使用 丨 げ 能 0 
r ユーザーズ マニュアル j の 「ファイルの 指定」 参照 0 




〔1〕 VE . 

〔2〕 ありません。 




VERIFY n CAS ： TEST f, 

O カセット テープに セーブした ファイル 名 「 T ト： S T 」 のブ 口 グラムが 正しく 
記録され たか どうか チ x ック します。 



解 蜕」 プログラム や データを カセットに セーブ するとき は、 他の デバイスより やや 

以 粉 性の A で 劣る ので、 あとで 正しく 記鉍 された かどう か 確かめる ための デ 一 
タ （チェックサム） が ブロ グラム や データと いっしょに テープ 上に i 1 !: き 込まれ 
ます。 

セーブ 突 行 後 、 VEK I FY あるいは LOAD ? コマンドを 灾行 すると、 テ 一 
ブ 上の ブロ グラム ファイル や データファイルの チェックサムを 新たに iil •ね: し、 
テープに; 丨 されて いる チヱ ック サムと 照 介を 行なって、 誤りな く紀鉍 されて 
いるか どうか 满 ベます。 

チェックサムが 一致して いれば 正しく 紀 鉍 されて いると 利 断し、 「 Ok 」 を 衣 
示して コマンド 待ちの 状態に W ります 。チェックサムが 一致して いなければ 誤 
りが あると 判断し 、 「Tape read error 」 の エラーを 衣 小し ますので、 
もう 一度 ブロ グラムを セーブし なおす か、 カセットテープを 収り抒 えてく ださ 

い 0 

f i 丨 e 指定で ファイル 名を 打 略す ると、 丨丨 i •初に U つけた ファイルの 照 介を しま 
す。 

ブロ グラム や データの セーブ 後は テープを 卷き W して、 すぐに この コマンド 
を 突 行す る涔 惯を つける とよいで しょう。 




2.1.20 SAVE, 2.1.22 LOAD, 

「ユーザーズ マニュアル』 の 「ファイル について i 
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な/ラ i レ 



10 

20 

50 



PRI! 

END 



ERIFY/I 

NT^VER 



LORD? ( 例） 

I FV/LORET? ( 例：） 



SAVE ”CAS: TEST” 
Writ in ゲ TEST 



Ok 

REU 



Ok 

VERIFY”CAS:TEST- 
Found -TEST 



Ok 

REU 

Ok 
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2.1.25 CHAIN 



機能 デバイスから ブロ グラムを ロードして 実行し ます。 




CHAIN (file) 



file : ，，デバイス 名： 〔バス 名〕 ファイル 名 "〇 

使用可能な デバイス 名は 次の M りです 0 

0 〜 3 : 、 F 0 卜 F 3 : 、 H D 卜 H D 3 : 、 

M E M 0 : 〜 M E M 丨 ： 、 E M M 0 〜 E M M 9 : 、 
C 0 M ： C A S ： 

「ユーザーズ マニュアル J の 「ファイルに ついて」# 照 0 



省略 形 CH . 



文例」 CHAIN ，， 1 : T E S T ” 

〇 メモリ 中の ブロ グラムの 変数 エリアの 侦を 壊さないで、 ファイル X「T K S T 」 
の ブロ グラムを 3 または 5 インチ フロ ッ ビー ディスクの ドライブ 丨 から ロー 
ドし 突 行し ます。 



解説」 メモリに 介 迮 する ブロ グラムの 変数の 侦を 保む ••した まま、 指定した デバイス 

から ブロ グラムを 说み 込んで 义行 します。 

K UN コマンドに ファイルを 指 沿して 欠 行す ると、 変数の 倘を きれいに クリ 
ア してから、 新しい ブロ グラムを ロードして 龙 むします。 これに 对 して 
CH A 丨 N を义 行す ると、 坝 か: の ブロ グラムの 変数の 侦を保 作した 状態で 次の 
新しい ブロ グラムを ロードして 火 行す るので、 保 介され た 変数の 侦を 新しい ブ 
ログ ラム 中で 使用す る ことができます。 

メモリに 納まり 切 ら ない 人き な ブロ グラムで も、 いくつかの ブロックに 分 •削 
できれば 、 CH A 丨 N コマンドを 使って、 次々 と 戈 行す る ことができます。 



参 照 2.1.3 R U N 
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说 i レ 



10 • CHAINED PROGRAM ( 例 1) 

20 PRINT-CHAINED PROGRAM ( 例 1) 
50 PRINT-SIN<X>- ## ； SIN<X> 

40 C>iAIN^C^ ： CHAIN2 ## 

SWE-CAS : CHA I N1 - 

Uri t in^^CHAINl • - 

Ok 

10 # CHAINED PROGRAM C^|2> 

20 PRINT-CHAINED PROGRAM C^|2> 
30 PRINT^COS<X>-- ； COS<X> 

40 END 

Sf^VE-CAS ： CHA I N2- 
WriUn«_CHAIN2 • _ 

Ok 

REW 

Ok 

10 • MAIN PROGRAM く 例〉 

20 INPUT-XC 度 >-;X 
30 X-RPD<X> 

40 CHRIN-CAS ： CHf=^INl- 
RUN 

X< 度 ）-? 30 

CHAINED PROGRAM く 例 1> 

SIN<X>- .5 

CHAINED PROGRAM く 砂 12> 

COS<X>- . 8660254 
Ok 
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2.1.26 MERGE 



機能 アスキー 形式の ブロ グラムを、 現在 メモリ 内に ある プログラムに 併合し ます。 



* ^ ^ MERGE Hue) 



file : " デバイス 名： 〔バス 名〕 ファイル 名 "〇 
使用可能な デバイス 名は 次の M りです 0 

0 : 〜 3 : 、 F 0 : 〜 F 3 : 、 II D 0 : 〜 II I) 3 : 、 
M E M 0 : 〜 M E M 丨 ： 、 E M M 0 : 〜 E M M 9 : 、 
COM：, CAS ： 

r ユーザーズ マニュアル J の 「ファイルに ついて」 参照 0 



省略 形 M . 



文 例 | MERGE " C A S : T E S T " 

O カセット テープから ファイル 名 「T E S T 」 の プログラムを 忒 み 込み、 メモ 
リ 内の ブロ グラムと 組み合わせて 1 つに します。 



解説 丨 M E K G E (マージ） には、 「浞ぜ 合わせる、 介 W ••する j などの & 味が ありま 

す。 

この コマンドが 文 行され ると、 指定した デバイスに 人って いる ブロ グラムが 
説み 込まれ、 现在 メモリに 作が する ブロ グラムに 紐み ぐ f わされて 丨 つの プロ グ 
ラムになります 。このと き 指定され た ファイル 名の デバイスに 人って いる ブロ 
グラムは 、アスキー 形式で セーブされ たもので なければ なりません 。アスキー 
形式で セーブされ ていない ブロ グラムを マージ （ MEKG ト :） しようと すると 
「Bad f i 1 e m 〇 d e j の エラーが 出ます 0 
アスキー 形式で セーブ された プログラムを, 说み 込む という ことは、 人力 デバ 
イスが キーボードから 坝 在 ブロ グラムの 人って いる デバイスに バトンタッチ さ 
れ たと 各え る ことができます。 したがって、 マージを 灾行 すると プログラムを 
キーボードから 人力す るのと M 様の 結! が 得られる ことになります。 たとえば、 
メモリ 内の プログラムの 行が ファイル 内の 行と M じ 術 1 りのと きは、 メモリに あっ 
た 行が ファイル 内の 行に 沢き 換えられて しまいます。 

したがって、 マージしたい ブロ グラムを アスキー 形式で セーブ するとき は、 
後で マージ するとき メモリ 内の プログラムの 行 嵛リ •と 汛梭 する 部分がない よう 
に、 行# 号を つけて おく 必要が あります 0 

メモリ 界 W の 制服から 、 ME KG E する ブロ グラムが 人き すぎる と丨丨 •: しく マー 
ジ できない ことがあります。 



参 照 r ユーザーズ マニュアル』 の 「ファイルに ついて」 







サンプル 

プログラム 



10 • MERGED PROGRAM ( 例〉 
20 INPUT-N«”；N 
90 END 

SWE-CRS ： TEST- • R 

Ur i i i n^i'TEST • 

Ok 

REW 

Ok 

NEW 

Ok 

し 1ST 



Ok 

50 S=SUM く N) 

40 PRINT-SUM く N)-、S 

LIST 

30 S-SUM<N> 

40 PRINT-SUMCN>--；S 



Ok 

MERGE-CRS ： TEST , 
Found -TEST 
Ok 



し 1ST 

10 • MERGED PROGRfVI ( 例 ) 
20 INPUT”N_-;N 
30 S-SUM<N> 

40 PRINT-SUM<N>--；S 
90 END 
Ok 



リを 作成し ます。 




' I : 使用 丨丨 r 能な デバイス 名は 次の 通りです。 

- 3 : 、 F 0 : 〜 F 3 : 、 11 D 0 : 〜 H D 3 : 、 

1 0 : 〜 M E M 1 : 、 E M M 0 : 〜 E M M 9 : 

-ズ マニュアル j の 「ファイル について j # 照。 

くリ 名 ： 1 3 文字 以内の 文卞列 〇 r ユーザーズ マニュアル J の 「ファ 
イル について J # 照 0 

、ベ 「ユーザーズ マニュアル j の 「ファイルに ついて」 参照。 



0 : 當乘： A Y A K () ，， 

ドライブ 0 に" lit 察” という ディレクトリを 作成し ます。 

そのと き、 ディレクトリ 参照の バス ワードを" A Y A K 0 " に, &定 します 0 

M K 丨） 丨 K は、 指定され る デバイスに 、新しい ディレクトリを 作成す るた め 
の コマンドです。 

パス 名を 朽略 すると、 现 心: の カレント ディレクトリの ドに" という 
名の ディレクトリを 作成し ます 0 
(例 1 ) MK D I R ” 當乘" 

ぐ 现伤の カレント ディレクトリの •ドに" 1 S 1 乘 "という 名の ディ レ 
ク トリを 作成し ます 0 
(例 2) MKD I K "/ 宏乘 / 神木，， 

【 ウ 现钮の カレント ディレクトリが どこに あろうと、 ル一卜 ディ レク 
トリ ドの"^ 3 &乘 "ディレクトリの さらに 下に" 金^ 木" という 
名の ディレクトリを 作成し ます 0 
(例 3 > N 1 K I ) I K " /當 乘 / 佐 藤： A Y A.K 0 ” 

の カレント ディレクトリが どこに あろうと 、ルート ディ レク 
トリ 下の" ディレクトリの さらに 下に” 佐*!” という 
名の ディレクトリを 作成し、 バス ワードの n A Y A K 0 ” をつ け 
ます。 

作成した ディレクトリに ファイルを 作る ときは、 C 丨丨丨 ） 1 K で カレント デイ 
レクト リを その ディレクトリに 移# i してから 行なって ください 0 

r ユーザーズ マニュアル j の 「ファイル について」、 2.1.28 C H 丨 ） 1 K 、 

2.1.29 R M D I R 
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2.1.28 C H D I R 



« カレン 卜 ディレクトリを 別の ディレクトリに 移動させます。 




軎 式 | 

CHD I R " デバイス 名： 〔バス 名〕 ディレクトリ 名 〔； バス ワード〕” 



デバイス 名： 使用可能な デバイス 名は 次の 通 りです。 

0 : 〜 3 :、 F 0 : 〜 F 3 :、 HD 0 : 〜 HD 3 :、 

M E M 0 : 〜 M E M 丨 ： 、 E M M 0 : 〜 E M M 9 : 

バス 名： 「ユーザーズ マニュアル j の 「ファイルに ついて」 参照。 

ディレクトリ 名： 丨 3 文字 以内の 文字列。 

パスワード： 「ユーザーズ マニュアル j の 「ファイルに ついて」 参照。 



省略 形 CHD . 



X C II D I K " 0 : / 営乘： A Y A K ()， 在 摩 管 I 里 ： M A K 1 K 0/ " 

【◊ディスクの ドライブ 〇 の カレン 卜 ディレクトリを" 在 JBTItil 思" に移觔 し 
ます。 

"當乘 n や" 在 里" に パスワードが いると きは、 それぞれに その 
ノ 、•スワードを 指定す る必 装が あります。 



« 勢 J C 丨丨 丨） 丨 K は、 指定され る デバイスの カレン 卜 ディレクトリを、 新しい ディ 

レクト リに 柊勋 する ための コマンドです。 

パス 名の 頒の スラッシュ （/) を 朽 略す ると、 坝钮の カレン 卜 ディレクトリ 
の ドの 新しい ディレクトリに 移! WJ する ことができます。 

移# 後、 作成した ファイルは すべて、 新しい ディレクトリの 中に 作られます 〇 
(例 1 > C II [) I R ”/ 當果” 

【 O ルー 卜 ディレクトリの ドの" 當乘 "という 名の ディレクトリに 
移動し ます。 

(例 2> CHD I R " 餘 木； I Q 2 0 0 ” 

ゆ 現在の カレント ディレクトリが” latKK " とすると、 その 下の” 
鈴 木” という 名の ディレクトリに 移動し ます。 パスワード がい 
. ると きは、 その パスワードを 指定す る 必要が あります。 

(例 3) C H D I R " ， 技術/田 中： A Y A K 0 " 

「：>现夼 カレン 卜 ディレクトリが どこに 指定され ていようと 、ルート 
ディ レクト リ 下の” 字 支?) Pf " ディレクトリの さらに 下の" 田 
中 11 という 名の ディレクトリに 移# します。 

いったん カレン 卜 ディレクトリが , 没 走され ると、 外 度、 C H D 丨 K を 実行し 
ない 吸り、 その カレン 卜 ディレクトリは 移勋 しません 。したがって、 ファイル 
への アクセスを するとき デバイス 名を 指定す る だけで 現在の カレント ディ レク 
トリの 下の ファイルに 对 して アクセスが 行なわれます。 

カレント ディレクトリを 移 $カ する 場合で、 ルー 卜 ディレクトリ 側に 戾 りたい 
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場合は 次のようにして 移動し ます。 

(例 4 ) C H D I R " / " 

〇 ルート ディレクトリに 戻ります 0 
(例 5) C H D I R " " 

〇 —つ 上の 階 W に カレント ディレクトリを 移します。 また"/” をつ 
なげる ことで つなげた 数 だけ 移ります。 

(例 6) C H D 1 R ” 1 : " 

O ドライブ 1 の现 在の パス 名を 衣 示します 。ディレクトリの 移動は し 
ません 0 



参 照 | r ユーザーズ マニュアル J の 「ファイル について 」、 2.1.27 MKD 1 K 、 

2.1.29 HMD 1 R 



リを 消去し ます。 




デバイス 名： 使用可能な デバイス 名は 次の 通りです 0 

0: 〜 3: 、 F0: 〜 3: 、 HD0: 〜 HD3 :、 

M E M 0 : 〜 M E M 1 : 、 E M M 0 : ~ E.M M 9 : 

パス 名： 「ユーザーズ マニュアル J の 「ファイル について J 参照 0 

ディレクトリ 名： 丨 3 文字 以内の 文字列。 

パスワード ••「ユーザーズ マニュアル j の 「ファイル について」 参照 0 




R M . 

文 K M D 1 K " 0 : / 宏乘； A Y A K 0/ 在庫 管 ! 里： M A K 1 K 0 " 

ウディ スク ドライブ 0 の” 在 玉 里” ディレクトリを 消去し ます 〇" 當 
乘 /" や” 在庫 管 王 里/" に パスワードが ついている ときは、 それぞれに 
その パスワードを 指定す る 必要が あります 0 



解説 丨 R M 丨） 1 K は、 指 走され る デバイスの、 いら なくなった ディレクトリを 消去 

する ための コマンドです。 

バス 名を 竹 略す ると、 坝在の カレント ディレクトリの 下の 指定され た ディ レ 
ク トリを 消去し ます。 

指定した ディレクトリに ファイルが 1 つで も 残って いると 、 「File a 丨 rea 
cl y exists 」 の エラーが 出て、 ディレクトリの 消去は 行なわれません 。ディ 
レクト リを消 去 するとき は、 必ず その 中に ある ファイルの すべてを K 丨 L しで 
mi : •してから にして ください。 

なお、 现伤 の カレント ディレクトリ 自身を m 去す るには、 パス 名を ルート デイ 
レクト リ から 指 走す る必 製が あります。 




2.1.27 MK D I K , 2.1.28 C H D I R 
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2.1.31 COPY 



機 能」 ファイルを コビーし ます。 



軎 式」 

COPY fileold AS filenew 



fileold : コピーす る ファイル 〇 r ユーザーズ マニュアル j の 「ファイルに 

ついて」 参照。 

filenew : コビー 後の ファイル 〇 『 ユーザーズ マニュアル 』 の 「ファイル につ 

いて j 参照。 



X C 0 P Y " 0 : ， 宏乘 / P 0 1 " A S ” 1 : / 技術/田 中， U 0 1 " 

ベ > ディスク ドライブ 0 根の 11 / ディレクトリの 中の" P0 1 " とい 
う y 丨の ファイルを 、ディスク ドライブ 丨游 の"/ キ支併 ff / 田 中/” ディ 
レクト リの 中に" U 0 1 " という 名で コビーし ます。 



m C 0 P Y は、 各 デバイス 問での ファイルの コビーを する ための コマンドです。 

新しい ファイル 名を 指定す ると、 違う 名前の ファイル として コビーす る ことが 
できます。 

コビーは 丨" •丨 一の ドライブ 上で も 行なう ことができます 。ただし、 この 場 介は、 
W •なる ファイル 名を 指定し なければ なりません。 | i » j じ ファイル 名で コビーし よ 
うとす ると、 「File already exists 」 の エラーが 出ます。 

W なる デバイスへ コビーを するとき には、 M じ ファイル 名を 使う ことができ 
ます。 ただし、 ランダム ファイルが OPEN できる デバイスの みです。 

なお、 次の デバイスに コビーす る ことは できません 0 
カセットテープ （C AS :) 、幽 Ifti (C R T : 、 S C R : )、 キーボード （K 
E Y :)、 プリンタ （L PT :)、 K S — 2 3 2 C ポー 卜 （COM :) 






U) SET # n ，属性 
( 2 ] SET file , 属性 



n : ファイル 嵛兮 〇 1 〜 1 5 の 整数 〇 M A X F 丨 L E S で 指定した 很 りまで 0 
file : " デバイス 名： 〔バス 名〕 ファイル 名"。 「ユーザーズ マニュアル J 
の 「ファイル について J 参照 0 
诚 性：" P "、 " K ”、 " S " または"" 



[X 例」 SET ，， 0 : T E S T ，， ， " P ，’ 

03 または 5 インチ フロッピー ディスクの ドライブ 0 の 丁 E S T というれ の 
ファイルに ライト プロテクトを かけます。 

SET ，， 0 : T E S T ，， ， " " 

03 または 5 インチ フロッピー ディスクの ドライブ ⑦ の 丁 E S T というれ の 
ファイルの 诚 性を 取り除きます。 

m 辰] S ET は ファイル バッファ または ファイルに 祕 性を つける ための コマンドで 

す。 

祕 性を 指定す る 文字には、 " 丨 〉 "、 " K "、 " S " の 3 つがあります 。この 
うち " P M は ライト プロテクト （押き 込み 仿丨丨 の W 性を つける ための 文 
字 、" R " は リー ドア フタ ライト （丨丨 F き 込んだ 後 V E K 1 F Y する） の 诚性 を 
つける ための 文字 、" S " は シークレット （ F 1 L E S を とっても 炎 小され ない) 
の诚 性を つける ための 文字です 0 

• " I 〉 " を 設定す ると ファイルに 对 する P K 1 NT #、 WK 1 TEJt、 PUT 
の 丨丨! : き 込みが 禁丨丨 •.され 、 K I L L 、 SAVE 、 NAME がで きなくなる ので、 
ファイルを 保,® する ことができます 0 

• n K " を 設定す ると ファイルに 侪 き 込みを 行なった 後す ぐに V E K 1 F Y 
チェックを する ため、 正しく i 1 ! ••き 込みが 行なわれ ている ことを 確 •忍す る こと 
がで きます。 

• n S " を 設定す ると 、 F I し E S や L F I L E S を 欠 行した とき、 ファイル 
名の リスト 中に 表示され ないた め、 ファイルの リストを 小さく 幣理 して 衣 小 
したり、 K ? •し ファイルを 作成す る ことができます 0 

F I LES で ファイルの リストを とる と、 ライト プロテクトの ついた ファ イ 
ルには 木 印が •、リー ドア フタ ライトの ついた ファイルには# 印が ついて 衣ボさ 
れ ます 。シークレットの ついた ファイルは 衣 示されません ので この 祕性 をつ け 
ると きには ご注意く ださい。 

诚 性を 取り除く には、"" （ヌル ストリング） を 指定し ます。 

なお、 カセットテープに 対しては、 使用で きません。 

参 照 1 2.1.18 F I L E S 、 2.1.19 L F I L E S 
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2.1.33 KILL 



機 能 デバイスに 記録され た ブロ グラムを 消します。 



書 一 式」 

KILL file 



file :" デバイス 名： 〔パス 名〕 ファイル 名"。 

使用"]* 能な デバイス 名は 次の 通りです。 

0: 〜 3 :、 ト 、の：〜 F3: 、 HD0: 〜 HD3: 、 MEM0 : 〜 
M E M 丨 ： 、 E M M 0 : 〜 E M M 9 : 

「ユーザーズ マニュアル j の 「ファイルに ついて」 参照。 



省略 形 K 1 . 



X ^JJ KILL f, 1 ： T E S T ff 

03 または； 3 インチ フロッピー ディスクの ドライブ 1 にある T E S T という 名 
の プログラムを 从消 します 0 



M 逆_| K 丨 L L コマンドを 次: 行す ると、 指定した ファイル 名の ブロ グラムを 消す こと 

がで きます。 

デバイス 名に" CAS : " を 指定して、 カセット テープに 記録され たブ ログ 
ラムを 消す ことは できません 0 

KT コマンドで 丨） オプションを つけた 垛 介は K 1 L [，できません。 

参 一 照 j r ユーザーズ マニュアル j の 「ファイル について 」、 2.1.32 S ET 







2.1.34 HDOF F 



系] ハードディスクの ヘッドを 動作 状態から 解放し、 待機 状態に します。 



? ^ ^ HDOPP n 



n : ハードディスクの ドライブ 很兮 〇 0 〜 3 の 整数 〇 



文 例 | HDOFF 0 

0 ハードディスクの 0 游 （ n H D 0 : の ヘッドを 作 機 状態に します 0 

运 ハードディスクの ヘッドを データの ある 所に 丨 7( いたま ま、 ハードディスクの 

沲源を 切る と データを 壊して しまう 恐れが あるので、 この コマンドを 次 行して 
ハードディスクの ヘッドを データの ない 所 （レコード 挢り .& H 9 E 4 B ) まで 
待機 させてから 泔源を 切る ようにして ください。 
n は、 ハ一ド ディスクの ドライブ 游兮で 0 〜 3 が、" H D 0 : 〜 " H I ) 3 

: " に 対応し ます。 
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—般 ステート メニ 



2. 2.1 L E 



機能 



害 式 



省略 形 L ET は 完全に 宵 略す る ことができます。 



X W ] LET X = 1 0 

O 数侦 変数 X に丨 0 を 代人し ます。 

LET X $ = ” バソコ ン テレビ" 

◊文卞 変数 X $ に 「パソコン テレビ」 を 代人し ます 0 



« 堅 J L ET は、 式の まを 変数に 代人す るた めの ステートメントです。 

代人の 記兮 には 等兮 （=) を 使い、 等号の 右側に 式、 左側に 代入 先の 変数 ま 
たは K 列が 書かれます 。ここでい う 式には、 単独の 定数、 変数、 rtd 列 および 閲 
数 も 穴み ます。 等 好の 左側が rtd 列の 坳合も M 様です。 

右側の 式の 喂は 、ん側 の 変数の 咽と一致して いなければ なりません 。すなわち、 
式が 数侦 咽で あれば 変数は 数侦 変数、 式が 文字 ゆで あれば 変数は 文字 変数と な 
ります。 

( iK ) X = A Y = A 木 X +10 X $ = "& H ”+ A $ 

(誤） X $ = A Y $ = A 木 X + ” 1 0 " X = " & H ” + A $ 

L E T は、 初期の B A S 丨 C において 代人の ステートメントに 使われた もの 
で、 现 在では あっても なくても よい ステートメント となって います。 




サンプル 
ブロ グラム 



(例 1 ) 10 • LET < イ列 1) 

20 し ET 

30 し ET A-5,14 

40 し ET An-5.14159265359« 

50 し ET A$«"HE しし 0 ー 

60 し ET B な — A 戈 

70 し ET B 胃 A 

80 し ET 

90 し ET B$-A$ 

100 PRINT 




Ok 



HELLO 



2 0 〜 5 0 : 変数に 数侦や 文字列を 代人して います。 変数 名の 後ろの％、#、 

$ は それぞれ、 変数が 整数 彻 、倍精度 煨 、文字 沏 である ことを 示 
しています。 

6 0 〜 9 0 : 変数の 侦を 別の 変数に 代人して います。 「数値 精度の 変換」 を 行わ 

ない 限り、® 則と して闽 辺の 変数の 喂 は一 致した ものと なります。 
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(例 2) 

L ET は完 令に 打 略す る ことができ るので、 （例 1 ) の ブロ グラムは 次の (例 2 ) 
のように 押く ことができます。 



10 • LET く イタ |2> 
20 A^-3 



50 R=3. 14 

40 A«-3. 14159265359H 



50 

60 

70 



しし O 1 



80 Bn-AO 



90 

100 PRINT 



RUN 

3 

Ok 



5.14 



5. 14159265359 



HELLO 



2. 2.2 REM 



機 能 ブロ グラムに コメントを 入れます。 



- ^ ^ _ 〔コメント〕 



コメント： 注釈 文 〇 2 5 5 文字までの 文字列。 



省略 形 ’（アポストロフィ） 



% 10 0 REM Sample P rogram 1 9 8 5/0 9/ 1 4 

•釈文 「Sample program 1 9 8 5 / 0 9 / 丨 4 j を 行 番号 丨 0 0 

として ブロ グラムに 人れ ます。 



努 堅 J K EN 1 は、 ブロ グラムの 中に ii : 釈を セ 丨! ••くた めの ステートメントで、 実行には 

かかわりありません。 

K KM の 右に マルチ ステートメントの 形で 他の ステートメントを 代: くことは 
できません。 汗 •釈 文の 一部と みなされて います。 

(•K) 10 0 K EME 卩刷： P R I N T A 
(iK) 100 PRINT A : K EM 印刷 

K EM は、 アポストロフィ 「） で 代 川す る ことができます。 

(例） 10 0 PRINT A : # 印刷 

「 # j で 始まる ブロ グラム 行は L 1 S T 氺ゃ L L 丨 S T 木に よって、 行 侨兮と 「' 
j を 除いた コメントの 部分 だけ 衣尔 する ことができます。 

L I ST 木では ブロ グラムの アポストロフィ じ） 以後の 部分の みを闸 面に 表示 
できます。 

また 、 L L 丨 ST 木では 丨"] 俅の 部分を プリンタに 出力で きます。 



サンプル 

プログラム 



• R 
REM 



EM く 例 



ピタゴラスの 定 iS 1985/09/15 

_ 2 边の县 さ 
C ■ 系 ' 4 边の具 さ 



10 

20 R 
30 REM 
40 REM 
50 REM 
60 REM 
70 REM 
80 REM 
90 REM 
100 REM 
110 
120 

130 REM S 十 ！*: 

140 C-SOR<R*A^B^B> 



产ータ の 人力 
NPUT"A •”； A 
NPUT^B-^SB 



150 REM t 古果の 表示 
160 PRINT”C_”：C 



20 〜 90 : プログラムの タイトル 文を 押いて います。 タイトル 文には、 ブロ 

グラムの タイトルの ほか、 ブロ グラムの 透: かれた 日付、 ブロ グラ 
ム 中の 変数の 説明、 ブロ グラマの 名前な どを 齊 きます。 

1 0 0 . 1 3 0 • 1 5 0 : 何を する 部分な のか、 fifi 単な 注釈 文を 押いて います。 





REM は （例 2) のように ’（アポストロフィ） で 代用す る ことができます 0 



10 
20 
30 
40 
50 
60 
70 
80 
90 

1的 

110 

120 

130 

140 



REM く 併 J 2) 



ピタゴラスの 定 通 

A,B ■ 2 边の具 さ 
C _ 糾边 の县さ 



•テ ータの 人力 
INPUT-R--；R 
卜 -; B 



INPUT -] 

• rt* 



C-SQR<R^R^B^B> 



150 • «5 果の 表示 
160 PRINT - C--；C 



1985/09/15 
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2.2.3 C L E A R/C L R 



機 能 





すべての 変数 および 配列を クリアし ます。 



〔"CLEAR 
〔2〕 CLR 




( 1 ] C L E • 

〔2〕 ありません。 



X m\ CLR 

O 変数と!" Id 列を すべて クリアし ます 0 



m ブロ グラムの 中の すべての 変数 および 配列を クリアし ます 。すなわち、 変数 

の 数侦喂 の ものは 0 に、 文字 •喂の ものは ヌル ストリング （文字が 何も 人って い 
ない 状您） にし、 妃 列は その 定義を 解除し ます。 

C L E A K は 後ろに アドレスを 指定す ると 、 B A S 丨 C の 使用す る メモリの 
股 上位 アドレスを 設定す る コマンド として 使用す る ことができます。 



参 照 2.1.1 C L E A R/L 1 M 1 T 



サン ブル 
プログラム 



10 • CLEAR/CLR < 例〉 

20 DIM E<20> 

50 A3fc-12 
40 B-1.23 

50 CH-1. 2345678901234560 

60 しし 0- 

70 FOR 1-0 TO 20 
80 E<I)-I 
90 NEXT 
100 GOSUB 1000 
110 CLEAR 

120 PR I NT : PR 1 NT : PR I NT 一 く CL EAR 寅 行 後 :〉 _ 
130 GOSUB 1000 
140 END 
150 # 



1000 PRINT -A な =-;A 笔 
1010 PRINT -B -^；B 
1020 PRINT -CO--；Cn 
1030 PRINT 
1040 PRINT 
1050 FOR 1-0 TO 20 



1060 PRINT E< I 〉 
1070 NEXT 
1080 RETURN 




3 0 〜 9 0 : 変数と 配列に 侦を 代入して います。 

1 00 : サブルーチンを 呼んで、 変数と 妃 列の 侦を 表示し ます。 

1 1 0 : C L E A R 文を 次: 行して、 変数と 妃 列の 倘を クリアし ています。 

1 30 : W び サブルーチンを 呼んで、 クリアした 変数と 配列の 倘を 表示して ぃ 
ます。 
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A %- 12 
B - 1.23 

CW- 1 • 234567890125456 

= HE しし 0 

：>= 0 1 2 3 4 5 

11 12 13 14 15 16 



D$: 

E< 



6 7 8 9 10 

17 18 19 20 



( C し I 
A 尨 = 



B 



: AR 実行 後:〉 

0 

0 



CO- 0 
D$- 

E<I)- 0 0 
Subscript c 
Ok 



0 0 0 0 0 
t of ran^e 1 n 



0 0 0 
1060 



0 0 
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2. 2.4 DEFINT/DEFSNG/DEFDBL/DEFSTR 



D I* V I . 

I) E V S . 

D E K I ). 
ありません f 



^ ^JJ I ) I - F 1 N T A - 11 

呤 A から 丨丨 までの アルファ ベットを 幣数喂 の 変数と します。 

I ) K F * I ) B L X . Y , Z 

O アルファ ベットの X 、 Y 、 Z を 倍 粘度 咽の 変数と します 0 
I) !•： F S T R A — F , X 

O アルファ ベットの A から F と、 X を 文字 咽の 変数と します 0 



M 変数には、 数侦 変数、 义卞 変数、 システム 変数の: 3 つが あり、 数値 変数は、 

さらに 幣数喂 、中 •粘度 喂 、倍 粘度 喂の 3 つの タイプに 分けられます。 このうち 
特殊な システム 変数を 除いて それぞれ 変数 名の 後ろに 祕性 文字 （％、 ！、 #、 
$) をつ けて、 変数の 喂を W / 分けます。 

A %, S E 1 S U % …… 核 数 ザ! —— 

A ! . S U U ! …… 中. 粘度 喂 ー数侦 変数 

A#、 B A I # …… 倍 粘度 咽一 

A $ . M 0 J I $ …… 文字 ゆ 义卞 変数 

ところで、 プログラムに よっては、 ほとんどの 変数を 幣数喂 として 使いたい 
場 •ひがあります。 そのと き、 いちいち 変数れ の 後ろに％ をつ けて いたのでは _• 
例です 。この ことは、 ほかの 倍 粘度 咽、 文卞喂 の 場合に ついて 冏 様に いえます。 
ただし、 诚性 文字に よる 指定がない 場合は、 変数は 艰褚 度®! とみな されます 0 
また [ で はじまる 変数 だけは 例外と なります。 

このような 垛六 に 、 DE F ステートメント によって 変数 名の 頭文字と 喂の纣 
化を 決定す る をして、 诚性 文卞を 竹 略して 使える ようにす る ことができ ま 



機 



能 



変数の 型を 宣言し ます。 



害 



式 



〔 1 〕 D E F I N T 
D E F I N T 
〔 2〕 DE F SNG 
D E F S N G 
〔 3〕 D E F D B L 
D E F D B L 
⑷ D E F S T R 
D E F S T R 



英字 〔，英字 
英字 一英 字 
英字 〔，英字 
英字 一英 字 
英字 〔，英字, 
英字 一英 字 
英字 〔，英字 _ 
英字 一英 字 



炎 : 卞 ： アルファベット 1 文字。 A 〜 Z 、 a ~ 



G L 



) 



T 



D D D D 



1 2 3 4 . 

X— / N— / V— / V— > 



形 

略 

省 








す 0 

たとえば、 A は そのまま 使う と •中 •褚 度喂の 変数です が、 

D E F S T R A 

と 莨 H すると、 A は 文字喂 になり 、 A $ と わざわざ $ を つけなくても 文卞列 を 
代人す る ことができる ようになります。 また 、 A B C、 A X 1 、 A ( 1 ) など 
変数 名の 頭文字が A の 変数、 fill 列は すべて 文字 喂 とみな されます。 

D E F 丨 NT は 変数を 整数 喂 として、 

D E F S N G は 変数を 単精度 塑 として、 

D E F D B L は 変数を 倍褚 度喂 として、 

D E F S T R は 変数を 文 として、 

それぞれ 穴 H します。 

5 XH するとき に、 英卞と 英字の 丨⑴ を ハイフン （一） でつな ぐと、 その 砘 間に 
穴 まれる アルファ ベットを すべて: した ことになります。 

期の 寅 言と 铋性 文字に よる 指 走が W •なる 場合は、 诚忭 文亇の 方が 飧 先され ま 
す。 



参 照 r ユーザーズ マニュアル J の 付 「数侦 M 度の 変換, 



2 つの 変数の 値を 交換し ます。 




xi, x 2 : 侦を 交換す る 変数。 数侦 変数、 文字 変数の いずれで も かまいません。 
X! と X 2 の 変数の 咽は 一致して いなければ なりません。 

S W. 

SWAP A , B 

O 数侦 変数 A の 値を 数値 変数 B に、 数侦 変数 B の 値を 数値 変数 A に 入れて、 値 
を 交換し ます。 





M 奥 J SWA P ステートメントは、 2 つの 変数の 侦を 交換し ます。 たとえば、 変数 

A の侦が 丨 0 、 B の侦が 2 0 のとき、 

SWAP A, B 

を 突 行す ると、 A が 2 0、 B が 10 となります。 

これを 從來の 代人 だけで 行なおうと すると、 次の 3 つの ステートメントが 必 
要と なります。 

X = A 
A = B 
B = X 

変数は、 数侦 変数、 文亇 変数 どちらで も かまいませんが、 2 つの 変数の 沏は 
一致して いなければ なりません。 

なお、 VI ) 丨 M 変数の 侦と •通の 変数の 俯との 交換は できません。 

(例） 10 WIDTH 40,25,0 

20 OPTION SCREEN ] 

30 VDIM CLEAR 
4 0 VDIM A 
50 A = 2 
6 0 B = 3 
70 SWAP A , B 
80 PRINT A , B 
9 0 END 

これを RUN すると、 70 行で 「Type mismatch 」 の エラーが でます。 
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サン ブル 
プログラム 



10 • SWf»P ( 例〉 

20 KMODE 1 
30 OPTION BASE 1 
40 DIM A<20> 

50 READ N 

60 PRINT ••サン ブ ノレ 败 ■” ；N 
70 PRINT ••入力 データ” 

80 FOR 1-1 TO N 
90 READ A ⑴ 

100 PRINT ACI>； 

110 NEXT 

120 FOR I -1 TO N 

150 FOR J-I TO N 

140 IF A<IXA<J> THEN SWRP 

150 NEXT 

160 NEXT 

170 PRINT 

180 PRINT" 出力 デ、 一夕” 

190 FOR 1-1 TO N 
200 PRINT A<I>； 

210 NEXT 
220 DATA 10 

230 Df^TR 21t35,54 t 16 t 77.43.95^88.61t0 



5 0 : 2 2 0 の D AT A 文から サンプル 数を •泣み 込んで います 0 
8 0 〜丨 丨 0 : 数侦 データを 妃 列へ 説み 込み、 衣尔 しています。 

1 2 0 〜 1 60 : 説み 込んだ 数侦 データを 人き い 順に 並び 換えて います。 
1 9 0 〜 2 丨 0 : 並び 換えた 結 采を衣 示して います。 

2 2 0 ~ 2 3 0 : 数侦 データの 並びです 0 

RUN 

サン ブル 数 ■ 10 
入力 テ •ータ 

21 35 54 16 77 45 95 88 61 0 

出力 テ % —夕 

95 88 77 61 54 45 35 21 16 0 

Ok 
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2. 2.6 STOP 



機 能 | プログラムの 実行を 止めます。 （< X > CONT ) 



害 式 

STOP 



省略 形 S . 



X S T 0 P 

ブロ グラムの 龙 行を 柃〗| •.します 〇 



1 堅 J ブロ グラムの 灾 行を 途中で 丨丨 ..める には、 丨丨 •.めたい 简所に S TO P ステート メ 

ン 卜を 人れ ます。 突 行が S T 0 P のと ころに 来る と、 ビープ 茂を 丨! 〇 らし 丨由 |丨〖丨 丨に 
次の メッセージを 表示して コマンドの 人力 待ちの 状態になります。 

Break in 

ここで、 行 術け は S TO P の 人って いる ブロ グラムを り i しています。 

STOP で 丨丨 •.めた プログラムは、 CONTf^] と 人力す る ことによって、 次の 
ステートメントから 灾 行を 丨丨 する ことができます。 

この コマンドは、 ブロ グラムを 一時 f ? 丨 I •.して、 変数の W (を チェック したいと 
きな どに 使う と 便利です。 



参 照 2 .M CONT 、 2.2.7 END 



10 • STOP ( 例〉 
20 INPUT X 
30 Y-X^RND 
40 STOP 
50 2-Y^100 
60 PRINT 2 



サンプル 

プログラム 



この ブロ グラムを 次: 行す ると、 4 0 で义 行が 停丨 h します が、 CONTg と 人 
力 すれば 5 0 から 実行を W 開す る ことができます。 



? 10 

Break in 40 
Ok. 

? Y 

7.463764 

Ok. 

CONT 
746 . 3764 
Ok 




一 STOP 文で ブ U グラムの 火“ が丨丨 •.まる。 
— 怜丨丨 •した BV 点での Y の侦を 確 d する， 

— CON T 文を 人 乃して 文 行を 丨 H ： 開す る Q 
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2. 2.7 END 




機能 ブロ グラムの 実行を 終了し ます。 



« ^ ^ END 



[X END 

〇 プログラムを 終 f し、 令ての ファイルを クローズ します。 



^ 設] END ステートメントを 芡行 すると、 ブロ グラムは 終广 し、 すべての フ ァイ 

ルを クローズして、 コマンドの 人力 侍ち の 状態に ります 0 

END は、 ブロ グラム 中の どこに でも 人れ る ことができます。 しかし、 まっ 
たく 办か なくても プログラムの 敁 終 行に くれば U 然に灾 行を 終广 します 0 した 
がって、 ブロ グラムの 妓 終 行の E N 丨） は 朽 略しても かまいません。 

# 涵] 2.2.6 STOP 、 r ユーザーズ マニュアル J の r ファイル について」 



(例 1 > 10 • END (例 

20 CLS 
30 KMODE 1 
40 RS-INKEYS 
50 IF - THEN 80 

60 GOSUB 100 
70 GOTO 40 
80 PRINT”* 冬 了 _ 

90 END 

100 LOCATE 0.0:PR1NT”B 抑 H-;TIME$ 

110 RETURN 

4¢) 〜 70 : スペース キー •キーの 人 乃を 侍ち、 人力が あれば 8 ® へ ジャンプ、 

なければ サブルーチンを 呼んで 现在 時刻を 表示し ます 0 
9 0 : ブロ グラムの 終わりを ポす E N 1) です 0 

1 〇 0 〜丨丨 0 : 丨由 丨面 の/ 1: 上 隅に 現在 時刻を 表示す る サブ ル-チンです。 



サンプル 
ブロ グラム 



(例 2) 



10 • END (仔 12 〉 

20 CLS 
30 KMODE 1 
40 RS-INKEV^ 

50 IF - THEN 80 

60 GOSUB 100 
70 GOTO 40 
80 PRINT 冬 了 ” 

90 • 

100 LOCATE 0,0:PRINT _ 時粕 卜，； TIME 事 

110 RETURN 



(例 2> のように 9 0 の END を 取って 戈 行す ると、 スペース •キーを 押した” 
ウ: で、 1 0 0 以降の サブルーチンに 抜けて しまい 、 「 R E 丁 U K N without 
GOSUB in 1 1 0 j の エラーが 出ます 0 
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2. 2. 8 OPTION BASE 



« 座 J 配列の 添字の 最小値を 宣言し ます。 

^ OPTION BASE n 



n : 0 または 1 



省略 形 OP . B . 



X OPTION BATE 1 

O 配列の 添字の •小侦 が 1 となります。 



M 堅 J B AS 丨 C 起勋 時、 妃 列の 添字は 0 から 使える ように 設定され ています。 

たとえば、 

10 0 D I M A (10 0) 

と 配列 nH すれば、 

A (0 )、 A ( 1 )、 A (2 )、 …… 、 A ( | 0 0) 

の ft ! 列を 使う ことができます。 

しかし、 

1 0 0 OPTION BASE ] 

110 DIM A (100) 

というよ うに、 ft ! 列 の 前に 0 P T 丨 0 N B A S E ステートメントを 哀言 
すれば、 添字の 最小 依が 1 となって、 

A ⑴、 A ( 2 )、 …… 、 A ( 1 (?) 0 ) 

の 配列が 使える ようになります 0 

OPTION BAS E ステートメントは、 必ず D I M ステートメント 
で W 列 nit する 前に iH ■•かなければ なりません。 

ただし、 i 丨 i •小 M 0 から 使用す る垛 介、 OPTION BASE 0 は 宣言し 
なくても かまいません。 また、 一度 貨 言され ると 柯贫 言で きません。 

CLKAK 、 CLR 、 RUN 、 NEW、 NEWON によって、 この 寅 言は 解除 
されます。 

CLEAR, C L K , K U N 、 N E W 、 N E WO N を 次 行す ると 、 B A S I 
C 起動時の 状態に 戾 り、 配列の 添字の 餃小侦 は 0 となります。 

歷_ 2.2.9 I) 1 M 、 2.2. 10 V I) 1 M 、 「ユーザーズ マニュアル j の 「が 列」 




サン ブル 
ブロ グラム 




10 • OPTION BASE く 例 1> 

20 OPTION BASE 0 
50 DIM A(10) 

40 FOR 1-0 TO 10 
50 

60 PRINT ACI >； 

70 NEXT 
80 END 
RUN 

0123456789 10 

Ok 



2 0 , 3 0 : 配列 添字の 小 値を 0 に 設定して、 紀列 穴讨 します。 

このよう にして 穴言 した 妃 列は、 

A(0). A ( I ). …… ， A ( 1 0> 

を 使用す る ことができます。 

10 • OPTION BASE < 13^12 > 

20 OPTION BASE 1 
50 DIM A く 10 〉 

40 FOR 1-1 TO 10 
50 A<I>-I 
60 PRINT A ⑴； 

70 NEXT 
80 END 
RUN 

123456789 10 

Ok 



2 0, 3 0 : 妃列 添字の 敁小 侦を丨 に 設定して、 配列 贫忖 します。 

こうして r?rt した 紀 列は、 

A ( I ) f A (2 ) f …… ， A ( 1 〇> 

を 使用す る ことができ ま. す 0 

これは、 紀 列の デ 一夕の 用 (抑と 添卞 の侦 がー 致 するとい う 利 办をも 
っ ています。 



2-6 7 



2.2.9 DIM 



機 能 I 配列 宣言を メインメモリ 上に 行ないます。 



書式」 

DIM 配列 名 （ mi 〔， rm ， …… 〕） 

〔，配列 名 （ m 〔， n 2 , 〕）， 〕 



ft ! 列 名： 配列の 名前 。変数 名のつ け 方と | fi ] じです。 

nn 、 mj 、 ni 、 nr .. : |* ii ! 列の サイズ 。ただし 丨〜 2 5 5 の赘 数。 



客 ^JJ I) 1 M A (2. 3) 

0 A という fid 列 名の 2 次元 ft ! 列を 这 It します。 



解 説 I (V 列の 名丨 W と 次元 数、 および 添 卞の サイズを 設定し ます。 

1 つの D 丨 M 文で 複数個の 配列を に 穴 n できます。 メモリの 範間 内で 2 
5 5 次元 W 列までの 設走が 吋 能です 〇 ( 丨 行の 人力 文字 数の 制限から r 太: 際には 2 
5 5 次元まで 指定で きません） 

(例 1 ) 1 0 0 DIM A (100) 

A (0>、 A ( 1 )、 A (2)、 …… 、 A ( 1 0 0> 

の ft! 列を ntt しています。 

(例 2) 1 0 0 DIM A (10, 10) 

A (0. 0 )、 A (0, 1 )、 …… 、八 （0， 1 0) 

A (し 0 )、 A ( I , 丨 ）、 …… 、 A ( 1 , 丨 〇) 



A ( 1 0, 0)、 A ( 1 0, I )、 …… 、 A ( 1 0, 丨 0) 

の 《 列を K 苜 しています。 

(例 3) 100 M A X = | 0 0 

110 DIM A ( MAX ) 

A (0 h A ( 1 )、 A (2)、 …… 、八 （1 00) 

の fill 列を vm しています 0 

fid 列 V u j をす ると、 数侦咽 fid 列には 0、 文卞 呦紀 列には ヌル ストリングが 人り、 
すべての ft ! 列は クリア された 状態と なります。 

S 匪] r ユーザーズ マニュアル J の 「 111 ! 列」、 2 . 2.8 0 P T I 0 N BASE 、 

2 . 2.10 V D 1 M 
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サンプル 
ブロ グラム 



10 • DIM ( 例〉 

20 DIM R<2> tB<2.2> .C<2,2t2> 

50 FOR 1=0 TO 2 
40 A<I>*I 

50 PRlNTUSING ## n 〇〇 n ## ； ACI > ； 

60 NEXT 

70 PRINT：PRINT 
80 FOR 1=0 TO 2 
90 FOR J-0 TO 2 
100 BCI • 

110 PRINTUSING ## «WWW；BCI . J >； 

120 NEXT 

150 PRINT 

140 NEXT 

150 PRINT 

160 FOR 1=0 TO 2 

170 FOR J=0 TO 2 

180 FOR K-0 TO 2 

190 C< I • J • K>* い 100+J ， 10+K 

200 PRINTUSING ## 〇〇 n 〇 ## ；CCl . J.K ^； 

210 NEXT 

220 PRINT 

250 NEXT 

240 NEXT 

RUN 

0 12 



0 12 
10 11 12 
20 21 22 



0 

10 

20 

100 

110 

120 

200 

210 

220 

Ok 



11 

21 

101 

111 

121 

201 

211 

221 



2 

12 

22 

102 

112 

122 

202 

212 

222 



2¢) : 数 侦坳紀 列を しています。 

30 〜 60 : 丨 次; e / w 列への 数侦の 代人と 衣 小を します。 

8 0 〜 丨 4 0 : 2 次元 紀 列への 数侦の 代人と 衣ボ をし ます。 

1 6 0 〜 2 4 0 : 3 次 ; end 列への 数侦の 代人と 衣ボ をし ます。 



2. 2.10 V D I M 



煙 変数 エリアの 確保 および 配列 宣言を グラフィック メモリに 行ないます。 





••••〕)〕 〔，変数 名 〔（ m 〔， n2 , •• 


… •〕)〕， 









変数 名： rtd 列 名。 変数 名のつ け 方と M じです。 

nn, m2, m. ni>, …… ： fil ! 列の サイズ 〇 丨 〜 2 5 5 の幣 数。 




省略 形 



X MJ V I ) 1 M A (10 0) 

「ク妃 列 A (0> 〜 A ( 1 0 0> が グラフィック メモリ 1 に 割り当てられます。 

解 説 1 屺列と 次元 数と サイズを 設定し、 M 時に グラフィック メモリ 丨.. に その rti ! 列? 

域を •削り 当てます。 また、 サイズの 指 屯を 饩 略した 場合は、 妃 列 変数では なく 
汕 常の 変数が グラフィック メモリ 上に 剡り 当てられます。 

rti ! 列谢域 や 変数 領域は、 グラフィック メモリ 丨に浏 り 当てられます。 

V I ) 1 M を 使用で きる スクリーンモードは 〇 |> 丁 I 0 N S C K E ト： N ス 
テート メント によって、 

OPTION SCREEN | 

OPTION S C K E K N 2 

のい ずれ かが 戈 行され ている 場合です。 

これ 以外の スクリーンモードで VI) I M を龙 行す ると 、 「B ad screen m 
ode 」 の エラ一となります。 V 丨） 丨 M により 確保され た 変数 領域を クリアす る 
垛合 には、 V 【） I M C L E A K を… います 。 C L E A K、 C L S などでは 消 
去され ません 0 

V [) 丨 M の添卞 は 0 PT 丨 ON B A S E 命令に より、 釤郛 されます。 

また、 V 丨） 丨 M で 割り当てた 変数 や/^ 列を ブロ グラム 中の ト、 〇 R 一 n E X T 
ループの ループ 変数 、 G E T 勿 、 P U T ⑨、 L S E T、 K S E T 、 M 1 D $ に 
よる 代人、 および F I EL 丨） ステートメント 中で 使う ことは できません。 



# 2.2.11 V I) 1 M C し E A K 、 2.2.9 I ) 丨 M 、 

2.8.1 OPTION SCR E BN, 2.2.12 ERASE 







10 # VDIM («) 

15 WIDTH ^0 

20 OPTION SCREEN 1 ： VD!M aEPR 
50 VDIM A(2).B(2.2> f C(2.2.2) 

40 FOR 1-0 TO 2 
50 ft(I)-I 

60 PRINT USING"mmn-;A<I>; 

70 NEXT 
80 PRINT：PRIKT 
90 FOR 1-0 TO 2 
100 FOR J-0 TO 2 
110 •胸 

120 print usirc-nnmi-iBd.J); 

150 NEXT 

140 PRINT 

150 N 〇 a 

160 PRINT 

170 FOR 卜 0 TO 2 

180 FOR J-0 TO 2 

190 FOR K-0 TO 2 

200 C(1 .J.K)-I*10^J*1^K 

210 print usirc*amra- ； c<u.K )； 

220 NEXT 
250 PRINT 
240 NEXT 
250 NEXT 
260 VD!M aEPR 

2 0 : グラフィック メモリ 丨を 変数 エリアと して 使⑴ する 穴 1 丨 • をし ます c 

3 0 : グラフィック メモリ 1 に妃 列を浏 り 当てます 0 

4 0 — 7® : 丨次元 ft! 列への 数 依の 代人と 衣 示を 行ないます。 

9® — 1 5® : 2 次; 列への 数侦の 代人と 衣ボを 行ないます 0 
1 7® 〜 250 : 3 次元 紀 列への 数侦の 代人と 衣ボを 行ないます 0 
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2. 2.11 V D I M CLEAR 





SI 


VD 丨 M で 定義した すべての 変数 および 配列を クリアし ます。 









a ， ： V D I M の 先 如 (アドレス 〇 & H 4 0 0 0 〜 & H F F F F 。 
a-. : V D 1 M の エンドア ドレス。 & H 4 0 0 0 〜 & H F F F ト、 。 



省略 形 V . C し E . 



% ^JJ V I ) I M C 1 . E A R & H 4 0 0 0. & II 7 F F F 

O グラフィック メモリ 上の & H 4 0 0 0 から & H 7 F F F を V 1) 1 M の 変数 定 
在 エリアと して 確保し ます。 



努 V I ) I M C L ト： A K を义 行す ると、 グラフィック メモリ 丨 •.のす ベての 変数 

および rki 列を クリアし ます。 

後ろに アドレスで 範丨 叫を 指定す ると、 その 如 •域が V I ) 丨 M で 使; |j する 領域と 
して 確保され ます。 

これに よって、 丨 つの グラフィック メモリを Ml けに グラフィック 衣 示 用と 変 
数 エリア 用と して 使 ⑴ する ことができます。 

OPTION S C K E トこ N 1 または 0 P T I 0 N S C K E E N 2 を 指定 
すると、 グラフィック メモリ I が 変数 エリアと して 使えます 〇 下丨ズ 1 は、 グラフ ィッ 
ク メモリ 丨の メモリ マップです。 

グラフィック メモリ 1 

& H 4 0 0 0 

B 

& II 8 0 0 0 」 

R 

& H C 0 0 0 j 

G | 

& H F F F F — ~ 



参照 



サンプル 

プログラム 



たとえば V D I M CLEAR & H 4 0 0 0 , & H 7 F F F と 桁 ' 上した 埸 
合、 B の 領域が VD 丨 M で 使用す る エリアと して 確保され ます 。残りの K、 G 
の エリアは、 衣 示 用と して 使用で きます。 したがって K (赤)， G (鉍） は、 

4 0 0 の ライン 表示が できます 0 



(例） 1 0 


W 


I 


DT 


II 


• • 0 




2 0 


0 


P 


T I 


0 


N S 


C R E E N 1 


30 


V 


D 


I M 




C L E 


A R & H 4 0 0 0. & H 4 F F F 


4 0 


W 


I 


DT 


H 


•， 1 




V D I M 


C 


し 


E A 


R 


の ai , 


を 指定した 垛 介 （グラフィック メモリ 1 个体 



または a 2 = &HFFFF を 指 走した 時を 除く） では、 （例） のように 災 行しても、 
「 B a d s c r e e n m 〇 (i c 」 の エラーは 出ません。 （（例 > し は、 &’ H 5 ® ® © 
〜 &H F F F F を 衣： 川と して 使える と 利 断し ます。） 

したがって、 表示 用と して 使用す る 場 介、 丨 由 丨面 モードに よって、 VD 1 MX 
リアを 壊す 場合が あります ので 注意 •して 使用して ください 0 

2.2.10 V [) 1 r ユーザーズ マニュアル J の 「デ イス ブレイ モード」 と 「メ 
モリ マップ j と 「フリー エリアに ついて j 

10 • VDIM C し EAR 列〉 

20 WIDTH80.25. 1.2 ： CLS0 

30 OPTIONSCREEN2 

40 VDIMCLEW aH4000,aHBFFF 

50 SCREEN0. 0,5 ： # CAN^S0t 0 f 7 ： Lf^VERl . 3t 4 f 2 

60 VDIM R<1000> tB<1000> 

70 LINE<0. 0>-<639.399> tPSET, l f B ： CIRCLE<3 
20 . 200 ^ .90 
80 FOR 1-0 TO 1000 
90 A<I>-I：PRINT R<I >； 

100 NEXT 
110 END 



2. 2.12 ERASE 



機能 配列を 消去し ます。 



書 式丨 

ERASE A 1 (, A 2, 



A 1 , A 2, …… : fill 列 名。 



省略 形 ER . 



X ^JJ ERASE X . Y 

O 配列 X と Y を 消去し ます。 



1 赵 J E K A S E は、 指定した fli! 列を 消太 •する ための ステートメントです。 消去し 

た 妃 列は D 丨 M や VD 丨 M で洱ひ する ことができます。 

e k a s e で m 去せ ずに m じ 配列を: ri:n しようと すると、 「 丨） „ 丨 ) 丨 丨 c a t e 
Definition 」 の エラーが 出ます。 



参 照 2.2.9 D 丨 M 、 2.2.10 V 1 ) I M 



10 DIM A<100> , B<100> .CC100) 
20 ERASE 
30 DIM R<150> 

40 DIM BC200> 

50 DIM C<250> 

RUN 

Duplicate definition i n 50 
Ok 



サン ブル 
プログラム 



2 0 行に よって fill 列 A、 B が 消されます。 

したがって 30 行、 4 0 行が 次: 行され ています が、 50 行は、 1¢) 行で 贫言さ 
れ ている ので エラーと なります。 
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ベルを つけます。 





し A . 

LA BE 1， 印 刪" 

〇 ブロ グラム 中に ラベル 名 "をつ けます 




解説 | この B A S 1 C では 、 G 0 T 0 、 G 0 S 1; B ステートメント などの ジャンプ 

光と して 行游兮 の 代りに、 ラベルを 指^す る ことができます 。ラベル^は、 2 
5 5 文字 以内で あれば どんな 行畨兮 でも かまいません。 

プログラム 中に H じ ラベルが ある 場合は Ai •初の ラペルが 後光され ます。 

ラベル 名を 使える ステートメントは、 以ド にポ す;！ A りです。 

G 0 T 0 , G 0 S U B . I F - T II E N - K L S I ： , 0 N 〜 の 形式の 各 
ステートメント （ただし、 0 N KEY G 0 S U B には 使えません） 
RESUME , RETURN , RESTORE 



サンプル 
ブロ グラム 



この ブロ グラムは 時刻を 衣 示させて おき、 スペース キーが 押された 時 
"終了" を 衣 示して 終る ものです。 



10 • し ABE し <1 タ 《|> 
20 C し S 



30 

40 

50 



し ABEL ” キー 
M-INKEYS 



IF A$- ## 



入力” 

GOTCT ブロ グラム 終了 




60 GOSUB-B^^IIRtt ；- 
70 GOTO" キー入力 " 

100 LABEL” ブロ グラム i 冬 了 
110 PRINT”* 冬 了 " 



120 END 
1000 LABEL 



1010 LOCATE 0 ， 0:PR1NT •• 日 寺 亥 lh>” ； riME$ 
1020 RETURN 



30 : ラベル 名" キー 人力" が 设 定 されて います 〇 この ラベル デ 丨 は、 7 0 の 
(; 0 TO 文の ジャンプ 先と して 参照され ています。 

1 ¢>0 : ラベル 名” ブロ グラム 終丫 "が 1设 定 されて います 〇 これは、 50 の 1 
F 文の 分岐 先と して 参照され ています。 

1 ¢>00 : ラベル 名" 時刻 衣 示" が 設定され ています 〇 これは、 サブルーチン 
の 人 n となって いて、 6 0 の G 0 S U B 文から 呼び出されます。 

1 0 0 0 〜丨 0 2 0 : 現在の 時刻を 刺 丨 〖丨丨左 上 隅に 衣 示す る サブルーチンです 0 
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2.2.14 GOTO 



機能 




指定した 行 番号、 ラベルに ジャンプ します。 



〔 1 〕 GOTO n 
〔2〕 GOTO L $ 




n : 行游兮 。丨〜 65534 の 整数。 

: ラベル 名。” 文字列"。 ただし 2 5 5 文字までの 文字列。 
LABEL ステートメントで 定義して いるもの。 



省略 形 



X m ] GOTO I 50 

O 無条件に 行 術 兮1 50 へ ジャンプ します。 

(; 0 T 0 " 印刷" 

O 無条件に L A B E L "EPiWJ" の ある 行へ ジャンプ します 0 



解 説) GOTO は 指定した 行 術り •か ラベルに ジャンプ する ための ステートメントで 

す。 ジャンプ 先は 前後い ずれで も かまいません。 

エラーな どで プログラムが 丨丨 •.まった とき、 ダイレク トモ一ドで GOTO ステ 一 
トメ ントを 人力して、 変数の 状態を 保持した まま、 途中の 行から 奥行を 洱開す 
る ことができます。 



サンプル 
ブロ グラム 



10 • GOTO (例 1> 

20 CLS 
30 A$-INKEV$ 

40 IF ” THEN PRINT" 終了-： END 

50 LOCATE 0,0: PRINT ” 日荇匆 |_-;TIME$ 
60 GOTO 30 



(例 1 ) 

3 0, 4 0 : キー 人力が スペースの ときは ブロ グラムの 案 行を 終了し ます か' 

それ 以外は 5 0 を灾 行し ます。 

60 : GOT 030 で 30 游 に//:: ります。 



10 • GOTO く 仔 i|2> 

20 C し S 

30 し ABE し-キー ノ 、ブ1~ 

40 f=»S-INKEVS 

50 IF - THEN PRINT-$ 冬 了"： END 

60 LOCATE 0.0: PRINT "日 寺匆 
70 GOTO ••キー入力” 



(例 2 ) 

4 0, 5 0 : キー 人力が スペースの ときは ブロ グラムの 灾 行を 終了し ますが、 

それ 以外は 6 0 を 実行し ます。 

70 : G 0 T 0 n キー 人力" で 3 0 の ラベルの ところに 戻ります 0 
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n : サブルーチンの 先頭 行畨兮 0 
L $ : ラベル 名。" 文字列" 〇 2 5 5 文字までの 文字列 0 

LABEL ステートメントで 定義して いるもの 0 



I 省 略 形 | GOS. 

( r GOSUB L $ 」 と 外 く 代わりに 「G 0 S . L $ 」 と 作く こと もで きます。） 
X W ] G 0 S U B 10 0 0 

O 行游兮 1 0 0 0 から 始まる BAS 1 C ブロ グラムの サブルーチンを 呼び出し、 
K E T U K N まで 突 行し ます。 

解 説 | ブロ グラム 屮 、何 简 所 かで M じ 処理を 行なう 必敗が ある 場 介、 その 処现を 1 

つの サブ ブロ グラムと して 作って おき、 ブロ グラム （メイン ルーチン） のし か 
るべき 简 所から 呼び出す ようにす る ことができます。 メイン ルーチンから 呼び 
出す ことので きる サブ ブロ グラムの ことを 「サブルーチン」 といい ます。 

サブルーチンは 、 G 0 S U B ステートメントを 使って 时 •び 出す ことができ ま 
す 0 





参 照 



サン ブル 
ブロ グラム 



2.2.16 RETURN , 1.11 「関数と サブルーチン」 



10 • GOSUB ( 例 > 

20 •メイン ノレ 一 チン 

30 FOR 1=1 TO 10 
40 GOSUB 1000 
50 NEXT 

60 FOR 1=10 TO 1 STEP -1 
70 GOSUB 1000 
80 NEXT 
90 PRINT 
END 

1 R 00 • 奸ブ ，レー チン 

J 010 BEEP 

1020 FOR J =1 TO I 

PRINT rHR^CaH41 >； 
1040 NEXT 
10° ： i0 PRINT 
RbriJRN 

RUN 

11 
MH 

H ト WlH 
H»<Hhhh 

卜仆 JH 

HfirtHHRRf I 

inn 

Wu II lAnnH 




FlHHHrt 

> IH 
M 



2 0 〜 1 0 0 : メイン ルーチン 

3 0 〜 5 0 : サブルーチンを I 0 回 呼んで 龙行 します 0 

6 0 〜 8 0 : F 0 K — N E X T ループは 與 なります が、 3 0 〜 5 0 と l"J 様、 サ 

ブルー チンを 丨 0 N 呼んで 実行し ます。 

1 0 0 : メイン ルーチンの 終わりを ボ しています。 

1 0 0 0 〜 1 0 6 0 : サブルーチン 

1 0 1 0 : ビープ 斤を 丨 !& らします 。したがって、 サブルーチンが 呼ばれる たび 
に ビープ 疗 が嗚る ことになります。 

1 0 2 0 〜 1 0 4 0 : キャラクタの 表 >ji をし ます。 

1 0 60 : サブルーチンの 出 n です。 



サブルーチンからの 復帰を します。 




(n) 

(L$] 



n •• 行 番号。 很姑 先の 行畨兮 。丨〜 6 5 5 3 4 の篏数 
L $ : ラベル 名。" 文字列"。 復帰 先の ラベル 0 

LABEL ステートメントで 定義した もの 0 



省 略 形] H E . 




RETURN 200 

サブルーチンの 終わりを 示し、 メイン ルーチンの 行 術 •り -2 0 ⑦ へ り龙 行し 
ます。 



解 説」 R E T U K N は 、 G 0 S IJ B で 呼ばれた サブルーチンの ili •後に つけて、 もと 

の 所に W ると きに 使います 0 

ブロ グラムの 流れが G 0 S U B の 所に 来る と、 サブ ル一チンに ジャンプして、 
そこの ブロ グラムを 次 行し 、 K ETUK N に 速す ると 、 GO S UB の 次の ステ 一 
卜メン 卜に W ります。 

K E T U K N の 後ろの 部分に 行 擀 りか ラベルを 指定す ると、 その 行に W : り ま 
す 0 



参 照 | 2.2.15 G 0 S U B 
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条件 式： 関係 式、 論理 式、 および それらを 組み 介 わせた もの。 

木： （ 1 ) 行# 号 〇 ジャンプ 先の 行畨兮 。丨〜 6 5 5 3 4 の幣 数。 

(2) ラベル 名 。し A BEL で 定義され た 文字列。 2 5 5 文字 以内。 

<3 ) ステートメント 。マルチ ステートメント も 町。 

I F - T H . - E I . . 

150 IF INKEY $=" " THEN 300 ELSE 150 

ウス ペース キーが 押される と 行 黹 兮 3 0 0 へ ジャンプし、 押されなければ この 
行の 頭に 戾 ります。 





I F — T H E N — E L S E は、 条件 分岐を 行なう ステ一卜 メン 卜です。 

I F と T H E N の 問に 条件 式を 搿 き、 その 条件 式が 成り立つ 坳 合は T H E N 
の 後ろを 灾 行し、 成り立たない 場合は ELSE の 後ろを 龙行 します。 もし 、 E 
L S E 以降が 竹 略されて いると きは、 次の 行に 移ります。 



[E L S E が ある 坳 介] [E L S E がない 垛 合] 




2 0 0 I I - X = 1 0 THEN 500 
は、 THEN を GOTO と吖き 換えて、 

200 IF X = 1 0 GOTO 500 

と: i 1 !: くこと がで きます。 

T H K N と E L S E の 後ろに 別の 1 F — THEN — ELSE ステートメント 
を i 1 !: いても かまいません 。これを 人れ チの 構造 （ネスティング） といい ます。 

(例） 10 I F X = 1 0 THEN IF Y = 1 0 THEN 
200 ELSE 300 ELSE 1000 

「もし、 X = I 〇 ならば T H E N の 後ろの 1 F - THEN — ELSE ス 
テート メン 卜へ、 X # 1 0 ならば 1 0 0 0 畨へ ジャンプしなさい」 

人れ 子は、 何: になっても かまいません。 



2 — 8 0 








参照 



サンプル 

プログラム 



(例） 100 IF X = 1 0 THEN IF Y = 2 0 THEN IF 
Z =30 THEN 200 ELSE 300 ELSE 400 

ELSE 1000 

「X = 1 0 かつ Y = 2 0 かつ Z = 3 0 ならば、 2 0 0 畨へ ジャンプ しな 
さい 0 

X = 1 0 かつ Y = 2 0 かつ Z # 3 0 ならば 3 0 0 畨へ ジャンプしなさい 0 
X = 1 0 かつ Y 4 2 0 ならば、 4 0 0 畨へ ジャンプしなさい 〇 X # 1 0 
ならば、 1000# へ ジャンプ しなさい」 

入れ子の 中の E L S E 文は、 朽略 する ことができません 〇 ぬ 後の E L S E 文 

のみ 杏 略す る ことができます。 

(例） 100 I F X = I 0 THEN IF Y = 2 0 THEN IF 

Z =30 THEN 200 ELSE 300 ELSE 400 

「X = 丨 0 かつ Y = 2 0 かつ Z = 3 0 ならば、 2 0 0 根へ ジャンプ しな 
さい。 

x = ! ⑦ かつ Y =20 かつ Z 4 30 ならば、 3 00 游へ ジャンプし なさ 
い。 X = 10 かつ 2 0 ならば、 4 0 0 術へ ジャンプしなさい 〇 X 4 
1 0 ならば、 次の 行に 進みなさい」 

T H E N および E L S E の 後ろは 沾 めて •丨 ？ くこと がで きます が、 的は 必ず 1 义 
字 分の スペースが いります 0 

(例） 10 0 1 F X = 1 0 THEN IF Y = 2 0 THEN I F 

Z = 3 0 THEN 200 E L S E 30 0 ELSE 400 

2.2. H GOTO 



10 • IF-THEN-E し SE ( 例〉 

20 PRINT-<Y or N>? ## ； 

30 A«=INPUT^<1> 

40 IF THEN 100 ELSE IF THEN 200 ELSE 50 

100 PR 丨 NT : PR 1 NT " Y が 押されました •”： G 〇 T 〇20 
200 PR 1 NT : PR 1 NT ” N 力べ 夺 甲され 法した •”：END 




<Y or N>? 

Y 力 甲され ました • 
CY or N>? 

N か^ 甲され ました • 
Ok 



3 0 : キーの 人力を 待ちます 0 

4 0 : 押された キーが Y 丨 ならば 1 0 0 へ、 なら 2 0 0 へ、 それ 以外なら ば 

3 0 へ ジャンプ します。 したがって、 1丫 か Ni の キーが 押されない 眼り キー 
の 人力を 待ち 絞け る ことになります。 



2. 2.18 FOR-NEXT 



機能 




FOR — N E XT ループ 間の 処理を 繰り返し 実行し ます。 



FOR i=| TO m (STEP s] 

I 

NEXT ⑴ 




i : ループ 変数。 数侦喂 。（•中 .m 度喂、 幣数喂 ) 
1 : 初期値 
m : 終了 倘。 

s : 增分 〇 n の 数で もよ い。 朽略 すると し 



省略 形丨 F. i= I TO m [STEP s] 

I 

N. 



^ FOR 1=1 TO 10 STEP 2 

I 

NEXT 

c 〇 I = 1 から I = 1 0 まで 柄 分 2 で FOR — N EXT 問を ループし ます。 

S 堅 J ト、 0 R 一 N E X T ループに おいて、 F 0 K は ループの 先 頒、 N E X T は ルー 

ブの 終わりを 示して います。 

たとえば、 



FOR 1=1 TO 10 STEP 2 

™ ft 

繰り返しの 処理 
NEXT I 



という 、 FOR — NEXT ループは 次の ような 勋 作を します。 

プログラムの 流れが F 0 R に宋 ると、 ループ 変数 丨の 侦が丨 になって、 ！间 
n の 処理に 人り ます。 丨冋 n の 処理が 終わって next を兄つ ける と、 丨に枘 
分 2 が 加えられ 3 となって FO R のと ころまで 戾 り、 2 问 目の 処理に 人り ます。 
このよう にして、 I の侦が 3、 5、 7、 9、 1 I と 終 广侦1 0 を 越えた ところ 
で ループを 終 r し、 突 行が N E X T の 次の ステートメントに 移ります。 
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FOR 1=10 TO 1 STEP — 2 



また、 




繰り返しの 処理 



NEXT I 



のように 埘分 s が 負の 数のと きは、 次の ような 動作を します。 

ブロ グラムの 流れが FOK に 来る と、 ループ 変数 丨の侦 が 1® になっ て、 1 
回目の 処理に 人り ます 〇 丨 回 R の 処理が 終わって N E X 丨を 兄っ ける と、 1 に 
れの坩 分 一 2 が 加えられ 8 となって F 0 R のと ころまで り、 2 I 丨 J 丨 n の 処理に 
人り ます。 このよう にして、 1 の W (が 8、 6、 4、 2、 0 と 終 rW ( l より 小さ 
く なった ところで ループを 終了し、 案 行が N EXT の 次の ステートメントに 移 
ります。 

なお 、 「STEP SJ の 部分を 竹 略す ると 增 分は 丨に 設定され ます。 

F 0 K ステートメントに 对丨 心 する N E X T ステートメントがない 場 介は、 

「FOR without N ト - X T 」 の エラ 一 か 出ま疒 0 

ループに 入る 前から、 初期 侦丨が 終 f 侦 m をはみ 出して いる 坳 合は、 丨回も 
ループを 通らずに、 まっすぐに N E X T の 次の ステートメントへ 移ります。 

N E X T の 後ろの ループ 変数 i は、 F 〇 R の ループ 変数 丨 と 1, ， 丨 じ疲 数％ でな け 
れば なりません。 

FOR — NEXT ループの 中に さらに 別の ド 〇 K — N H ； X T ループを 人れ る 
ことができます。 これを 人れ 了 •の 構造 （または ネステ イング） といい ます。 



— FOR 1=1 TO 1 0 



-FOR J = I TO 2 0 



-NEXT J 



NEXT I 
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人れ 了 •は 何 束に なっても かまいません。 



-FOR 1=1 


TO 


10 


-FOR J = 1 


TO 


20 


• • • • 
-FOR K = 1 


• • 
TO 


50 



E X T 



— NEXT 
— N EXT 



—— FOR 丨=丨 TO 10 



— FOR J = 1 TO 20 



-FOR K= 1 TO 50 



• LL - NEXT K, J, I 



※このと き、 ループ 変数は 竹 略で きません。 




* このと き、 ループ 変数は 齐略 できます 0 
上の 2 つは どちらも M じ惝 造を しています。 

ループ 変数を 赘数喂 にしたり、 N K X T の 後ろの ループ 変数を ftBft すると、 
F 0 K — N E X T ループの スピードを 上げる ことができます。 

なお、 次の ような 構造の ブロ グラムは エラーと なります。 



— FOR 丨 = 1 TO 10 



-FOR J = I TO 2 0 



一 1 - N E X T 



-NEXT J 



FOR 丨=丨 TO 10 



-F 0 R J = 1 TO 2 0 



十 N E X T I 



f 2.2.19 R E P E AT-UNT I L, 2.2.20 WH I LE-WEND 



FO K — N E X T の 2 承の 人れ， •の 構造を もっています 0 



10 • FOR-NEXT ( 例〉 

20 KMODE0 

30 SOUND 7.aH3E: SOUND 8.13 

40 FOR I -1 TO 20 
50 PRINT USING-OOO-; I ； 

60 FOR J-l TO I 
70 PRINT CHR«<154>; 

80 NEXT 

90 SOUND 0,1 • 10 : SOUND 1,0 

100 PRINT 
110 NEXT 

120 SOUND 7 f aH3F 
130 KMODE1 



サンプル 
ブロ グラム 
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3 0 : 音を 出す ための 初期設定を します。 

4 0 〜 1 1 0 : ループ 変数を 1 とする 外側の F 〇 R 一 N E x T ループ。 
6 0 〜 8 0 : ループ 変数を J とする 内側の F 〇 R — NEXT ループ 0 

9 0 : 音を 出す ステートメントです 0 

RUN 




0 \ 
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2.2.19 REPEAT-UNTIL 



機 座 J RE PE AT — U NT I L ループ 間の 処理を 繰り返し 実行し ます。 

i 

REPEAT 

I 

UNTIL 条件 式 




条件 式： 関係 式、 論理 式、 および それらを 組み 介 わせた 式。 



省略 形 KEP. 



U . 



文例 REPEAT 



UNTIL X > | 0 

【◊X > 1 0 になる まで R E P E A T — U N T 1 L ループを まわります。 

[M 明 J K E P E A T — l 丨 N T I L ループに おいて、 R E P E A T は ループの 光如、 

UN T I L は ループの 終わりを： します。 

たとえば、 



REPEAT 
繰り返す 処理 



UNTIL X > I 0 



という REPEAT — UNTI L ループは 次の ような 勋 作を します。 

プログラムの 流れが K E PEAT のと ころに 来る と、 まず 丨 回目の 処理に 人 
ります 。ループの 丨间{3 の 処理が 終わって U N T 丨 L に 来る と、 変数 X が 丨 0 
より 人き いかどう か 判断し、 人き ければ 次の 行へ、 そうでなければ RE; PEA 
丁まで り、 2回ロ の 処理に 入ります 0 こ のようにして、 X 〉 丨 0 が 成り立 つ 
まで ループは 间 り 絞け ます。 したがって K E P E A T まで ブロ グラムの 流れが 
私る と、 必ず 丨度は ループを 迪る ことになります。 

なお 、 REPEAT — UNT 1 し ループの 中に GOTO ステートメントを 入 
れ て、 ループの 外に ジャンプ する ことは おやめく ださい。 



f U 2.2.18 FOR - NEXT . 2.2.20 WH I LE-WEND 
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サンプル 
ブロ グラム 



10 § REPEAT-UNTI し （例) 
20 1=0 
30 INPUT X 
40 REPEAT 
50 PRINT 1 ,SOR く I ) 

60 1 = 1*1 

70 UNTIL I>X 

80 PRINT"iT 十 算$ 冬 了” 



RUN 
? 10 



0 


0 


1 


1 


2 


1.4142156 


5 


1 . 7520508 


4 


2 


5 


2.256068 


6 


2. 4494897 


7 


2.64575 1^ 


8 


2.8284271 


9 


3 


10 


5. 16227-^7 



計 期 冬 了 
Ok 



2¢ : 変数 丨の 初期設定を 行ないます。 

3 0 : 変数 X の侦を 人力し ます 0 
4 0 〜 7 0 : R E I ) F ； AT — IJNT 1 L ループ。 

50 : 変数 丨の侦 とその， ド •方 根を 表示し ます 0 
6 0 •• 丨の侦 を 丨 W やします 0 

7 0 : 丨の侦 が X の侦 より 人き ければ 次の 8 0 へ攸け 出ます が、 そうでな けれ 
ば 4 0 の R E PE AT — UNT I L ループを 操り 返します 0 
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2.2.20 WH I L E-WE N D 



« 座 J WH I L E — WE ND ループ 間の 処理を 繰り返し 実行し ます。 

WHILE 条件 式 

I 

WEND 

条件 式： IS ] 係 式、 論理 式、 および それらを 紐み 合わせた 式。 

省 略 形 1 W . 

I 

WE. 

X ^Jj w H I L E X > 1 0 

I 

I 

WEND 

ベ >X > 丨 0 が 成り:、 つ 間、 W II I L E — W E N D ループを まわります。 

努 W 丨丨丨 L K 一 W ト： N 丨） ループに おいて、 WH I L E は ループの 先 如、 WP : N 

【） は ループの 終わりを 示して います。 

たとえば、 

W H I L K X > 1 0 
繰り返す 処理 
W E N I ) 



という WH 丨 L E — WEND ループは 次の ような 動作を します。 

ブロ グラムの 流れが WH 丨 L E に 来る と、 X か ” 0 より 人き いかどう か 判断 
し、 人き ければ 丨 [0 丨 目の 処 押に 人り 、 WE N D を见 つける と WH 丨 L E に W り 
ます。 もし、 X が丨 0 より 人き くなければ、 ジャンプして WEND の 次の 行に 
移ります 。このよう にして、 X 〉 1 0 が 成り立たなくなる まで ループは 回り 続 
けます。 したがって 、 WH I L E — WE N 丨） ループを 1 度 も 通らない こと も あ 
ります。 

なお 、 W H I L E — W E N D ループの 中に G OTO ステートメントを 入れて、 
ループの 外に ジャンプ する ことは おやめく ださい。 



蚕 照 2.2.18 FOR - NEXT 、 2.2.19 KEPE A T-UNT I L 




サンプル 
ブロ グラム 



10 • WHILE- UJEND ( イ 列 ) 
20 1=0 
30 INPUT X 
40 WHILE I <=X 
50 PRINT I ,SQR(I) 

60 い 1+1 • 

70 WEND 

80 PR I NT •• 計 两东 冬 了 ” 



RUN 
? 10 




0 


0 


1 


1 


2 


1-4142156 


3 

4 


1 . 7520508 
2 


5 


2.256068 


6 


2 . 4494897 


7 

8 


2 . 6457^1 3 
2.8284271 


9 


3 


10 


3. 1622777 



計算！! 冬 了 
Ok 



20 : 変数 丨の 初期設定を 行ないます 0 

3 0 : 変数 X の W (を 人力し ます 0 

4 0 〜 7 0 : W H 1 し E — W E N I ) ループ。 

4 0 : 丨 の侦が X の侦 以下なら ば 次の 50 に 進みます が、 そうでなければ WK 
N I ) の 次の 8 0 に ジャンプ します a 
50 : 丨の侦 とその 平方根を 衣 示します 0 

6 0 : 丨の侦 を丨增 やします 0 

7 0 : 4 0 の WH 丨 L E に;/:: ります。 



2.2.21 ON-GO T 0/0 N -GOS U B 



機 能 



式の 値に よって、 指定され た 行へ 分岐し ます。 



〔 1 〕 


ON 


式 


GOTO m 


Ci n 2 , ns, 〕 


〔 2 〕 


ON 


式 


GOTO L i $ 


〔，し 2$, L 3 $, …… 〕 


〔 3 〕 


ON 


式 


GOSUB ni 


tt n 2 f na, 〕 


〔 4 〕 


ON 


式 


GOSUB L i 


$ C, L2$ f L3 $, …… 〕 





式： 数侦喂 の 式。 

n i : 分岐 先の 行 t 兮 。丨〜 6 5 5 3 4 の 整数。 i = 丨 、 2 、 3 、 

L i $ : 分岐 先の ラベル 名。 n 文 字 列"。 2 5 5 文字 以内の 文字列 。 i = 1 、 
2、 3、 



^ ON X GOTO I 0 0. 20 0. 30 0. 40 0, 500 

OX の侦 が丨 のとき 行 挢兮丨 00 へ、 2 のとき 行* け200 へ、 3 のとき 行挢 

兮 3 0 0 へ、 4 のとき 行畨兮 4 0 0 へ、 5 のとき 行挢 y -5 0 0 へ ジャンプし 

ます 〇 X の侦 がそれ 以外で あれば 次の ステートメントが 龙 行され ます。 



里 ^ 式の 侦 が i のとき、 のむ 游兮 （ラベル 名） の 行に ジャンプ します。 

すなわち、 式の 侦が丨 ならば、 1 術 n の 行 または ラベル 名し ，$ へ、 
式の 侦が 2 ならば、 2黹 目の 行黹兮 IU ， または ラベル 名 丨パ$ へ、 
式の 俯が 3 ならば、 3 番目の 行黹号 n: ， または ラベル 名 L :»$ へ、 



というよ うに、 分岐 先へ ジャンプ します。 

(例 ） ON X GOTO 100. 2 0 0. 3 0 0, 4 0 0. 5 0 0 



IF 


X = ] 


THEN 


100 


IF 


X = 2 


THEN 


200 


IF 


X = 3 


THEN 


300 


IF 


X = 4 


THEN 


4 0 0 


IF 


X = 5 


THEN 


500 
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〇 6 6 6 6 6 

次の ステートメント 

式の 俯が n 、 0、 あるいは 指定した 行 嵛兮や ラベルれ の 数より 人き いとき は、 
次の ステートメントが 突 行され ます。 

式の 値が 整数で ない ときは、 小数 第 1 位で 叫抬五 人され た侦に 変換され ます 0 
ON — GO SUB ステートメントに おいて、 分岐 先; の行游 V ( ラベルれ） は 
サブルーチンの 先 姐で なければ なりません 。このと き、 サブルーチンを 火む し 
K E T U R N に 遠す ると、 0 N 0 S U B の 次の ステートメントに W つてき 
ます。 



参照 2.2.14 GOTO 、 2.2.15 GOSUB 



サンプル ノ; いの ひな 印 •といえる ブロ グラムを 小し ます。 

プログラム 

10 • ON-GOSUB く 例〉 

20 INPUT” 0 力、 ら 5 のうち 何 看が 好 蠡 ”… 

30 ON N^l GOSUB 1 00t 200. 300. 400 t 500t 600 
40 PRINT N ;” は r-;X ，； ”j の 象 ?* 5 です， 

50 PRINT 
60 GOTO 20 
100 ■” 永 i*T: RETURN 

200 RETURN 

500 X$- ••女性-： RETURN 
400 X$ ■••男性- •• RETURN 
500 X$ ■^ 充 全 ••••RETURN 
600 RETURN 



2 0 : N の 侦 を 人力し ます 0 

30 : N+ 1 の侦 によって 1 0 0 〜 6 0 0 の サブルーチンを 呼び出します 0 
40 : メッセージを 衣ポ します 〇 50 は 改行の ための PK 丨 NT です 0 
6 0 : 2 0 に W ります 0 
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2.2.22 ON-R E T U R N/ON-R E S UME 



機能 式の 値に よって、 指定され た 行へ 復帰し ます。 



〔 1〕 ON 式 RETURN m (, n 2 , na, …… 〕 

〔 2 〕 ON 式 RETURN Li$ (, L 2 $ f La$ f 

〔 3 〕 ON 式 RESUME nt 〔， n2 ， n3 , …… 〕 

(4) ON 式 RESUME L i $ 〔， L 2 $ ， L3 $， 



式： 数侦喂 の 式 0 

n i : 復帰 先の 行游 分。 丨 ~ 6 5 5 3 4 の 整数。 i= 1 、 2 、 3 、 ••• 
L i $ : 很姒 先の ラベル 名 。 2 5 5 文字 以内の 文す • 列。 i= 1 、 2 、 3 、 



X ^Jj ON X RETURN 10 0, 2 0 0. 3 0 0. 4 0 0, 5 0 0 

呤 X の侦 が丨 のとき 行挢兮 10 0 へ、 2 のとき 行很兮 2 0 0 へ、 3 のとき 行 根 
兮 3 0 0 へ、 4 のとき 行* 分4 00 へ、 5 のとき 行 術り *5 0 0 へ很 W します 0 
X の侦 がそれ 以外で あれば 次の ステートメントが 実行され ます 0 

[m 段] この ステートメントは 、サブルーチン や エラー 処理 ルーチンの w 後に 竹いて、 

そこから メイン ブロ グラムに W ると きの、 W り 先を 指定し ます 0 
式の 侦が i のとき、 i 挢 目の 行 術 •り •または ラベル 名の 行に W ります 0 
すなわち、 式の 侦 が 1 ならば、 丨 の 行 畨兮 n 丨 または ラベルれ し $ へ、 
式の 侦が 2 ならば、 の 行 畨 り - n -， または ラベル％ し 2 $ へ、 
式の 侦が 3 ならば、 3 畨 目の 行裉分 n : * または ラベル 名 L : i $ へ、 



というよ うに、 很 W 先へ ジャンプ します 0 

( 例 ） ON X RETURN 10 0. 2 0 0, 3 0 0. 4 00, 500 



K 


X 


= I 


T H 


E 


N 


R 


E 


T U 


R 


N 


100 


F 


X 


=2 


T H 


E 


N 


R 


E 


T U 


R 


N 


2 


00 


F 


X 


=3 


T H 


E 


N 


K 


E 


T U 


R 


N 


3 


00 


F 


X 


=4 


T H 


E 


N 


K 


E 


T U 


K 


N 


4 


00 


F 


X 


=5 


T H 


E 


N 


K 


E 


T U 


R 


N 


5 


00 







〜 5 以外 



m 



l — j 



次の ステート メ 



式の 倘が fl 、 0、 あるいは 指定した 行 根 v や ラベル X の 数より 人き い 数より 
大きい ときは、 次の ステートメント か •実行され ます。 

2.2.21 ON — GOSUB 、 2.2. 



2 — 



2. 2. 23 ON-RESTORE 



機 能 




式の 値に よって、 読み込む データ 文を 変更し ます。 



〔1〕 


ON 


式 


RESTORE ni 〔 


, n2 ， n3, 〕 




〔2〕 


ON 


式 


RESTORE L i $ 


(, L2$, L3$, •• 






式： 数侦® の 式。 

ni : 説み 始める データ 文の 行畨兮 。丨〜 6 5 5 3 4 の 整数。 i = l 、 2、 3、 



L i $ : 説み 始める データ 文の ラベル 名。 2 5 5 文字 以内の 文ず •列 〇 i = 1 、 
2、 3、 …… 



X m\ ON X RESTORE 10 0 0. 200 0. 3000 

OK E AD 文で 説み こむ データの 先 頒行を、 X の侦 が丨 のとき 行侨 ••り -丨 0 0 0、 
2 のとき 行 術 v 2 0 0 0、 3 のとき 行游兮 3 0 0 0 に •设记 します 0 



m この ステートメントは、 式の 侦 によって 説み 込む データ 文 （DAT A 文） を 変 

Ui する ための ものです 0 

式の 侦が i のとき、 の行游 •り •（ラベル 名） の 行を 指定し ます 0 
すなわち、 式の 侦 が丨 ならば、 丨挢 R の 行* 兮 m または ラベル 名 Li S を、 
式の 侦が 2 ならば、 の 行 游兮》12 または ラベル 名 L-，S を、 
式の 侦が 3 ならば、 3 游 n の行游 兮丨 ぃ または ラベル 名 L -， S を、 



というよ うに、 READ ステートメントで 说み 込む 光 姐の DAT A 文を 指定し 
ます。 

(例） 100 ON X RESTORE 100 0, 200 0, 3000 

II 

100 ON X GOSUB 丨 10, 120, 130 
105 GOTO 150 

110 RESTORE 1000 IKETURN 

120 RESTORE 2000 ： RETURN 

130 RESTORE 3000 ： RETURN 

1 50 

式の 侦が n 、 0、 あるいは 指定した 行游号 や ラベル 名の 数より 人き い 
ときは、 次の ステ一トメ ン卜 か， 5 行され ます 0 



参照 2.3.5 K E S T 0 K E 
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サンプル 

プログラム 



10 • ON-RESTORE “列） 

20 S=0 

30 INPUT ••サン プノ レの 灌択 （1 一 4)";X 
40 ON X RESTORE1 000.2000 • 5000 
50 IF X=4 THEN END 
60 RERD N 

70 PRINT ••サン ブ ノレ 数-”； N 
80 PRINT ••サン ブ ノレ デ、一 夕" 

90 FOR 1=1 TO N 
100 READ D 
110 PRINT D； 

120 S=S+D 
130 NEXT 
140 R-S/N 

150 PR I NT: PRINT ••平 妳® 

160 PRfNT：GOTO30 
1000 DATA 10 

1010 DATA 23.22 .25, 21.23. 22. 24. 22,21. 23 
2000 DATA 7 

2010 DATR 21,21t22,23.24 f 23.23 
3000 DATA 9 

5010 DATP 23.22. 22. 22. 21. 22.23, 23.25 




サン プノ レの iM 択 （l-4>? 1 
サン ブノ レ败 》 10 
サンブ ノレ デ’ 一夕 

23 22 25 21 23 22 

平 妳 謹 - 22.6 



24 22 21 23 



サン プノ レの » 択 く1-4>? 2 
サン ブル败 ■ 7 
サン プノ レ デ一 タ 

21 21 22 23 24 23 25 

平均値 - 54.714286 



サン プノ レの »択 く 1-4>? 3 
サンプル 敗 = 9 
サン プノ レ デ 一夕 



23 22 22 

平 tW * _ 



22 21 22 
64.888889 



23 23 23 



サン ブ ノレの » 祈 4 

Ok 



3 0 : X の侦の 人力を します。 

40: X の侦 によって データ 文の 先 頒を丨 00, 2000, 300¢) のい ずれ 
かに 設定し ます。 

60 : DATA 文から サン ブル 数を 説み 込んで N に 代人し ます 0 
8 0 〜 1 2 0 : データを NfW •说み 込んで その 和を 求める F 0 K — N K X T ルー 

ブ 0 

1 3 0 : データの 和 S を サンプル 数 N で •別って 十: 均 侦 A を 求めます 0 

1 4 0 : 平均 侦 A を 衣 示します。 

1 0 0 0 〜 3¢) 1 0 : データ 文 
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2. 2. 24 D E F F N 



機能 




ユーザーの 害いた 関数を 登録し ます。 



〔1 〕 DEF 


FN name (仮 引数） = 式 




〔2 〕 DEF 


F N name (仮 引数， 仮 引数，” 


•… ） = 式 




name : FN に 絞いて 撙 かれる 変数 名。 数値 変数、 文字 変数の どちらも 町 能。 
似 引数： 右辺の 式の 中に ある 変数 名 0 

穴： ユーザの 侪く 関数。 喂は name に 一致して いなければ ならない。 



X m] D E F F N S E C ( X ) = I /CO S ( X ) 

O セ カン 卜 閲 数 SEC ( X ) を 1 /COS ( X ) と定範 します 0 



m 辑 J B A S 丨 C に 用意され ていない 関数を 使いたい ときは、 ft 分で 作らなければ 

なりません 。そのための 一般的な 方法は、 サブルーチンを 作る ことです が、 閲 
数の 方が 丨 行で i 丨 F ける 場 介は、 この 「 丨） E ド F N ステートメント」 を 使って 
閲 数を 疋義 します。 

name は、 閲 数の 名前で、 得たい 侦が 数値で あれば 数侦 5? の 変数 名、 文字列 
であれば 文字 喂の 変数 名を つけます。 



参照 2.2.25 D E ド U S K 、 3.8.7 ト、 N 



10 • DEF FN (例〉 

20 DEF FNR<X. Y t Z>-<X+V+Z>/3 

50 DEF FNB<X. V, 2>-SOR<CX^2^Y^2^2"2>/3) 

40 DEF FNCCX. YtZ>»CX^VZ>^Cl/3> 

50 INPUT ## X- t# ；X 
60 INPUT ## V - ## ； Y 
70 INPUT ## Z--；Z 
80 FA-FNACX, Y t 2> 

90 FB^FNBCX. Y.2> 

100 FC=FNC<X.V t Z> 

110 PRINT ••相加平均 FA 
120 PRINT ••平方 平均- ..;FB 
150 即1~丁..相榮平均》“;下0 

RUN 
X-? 3 
V-? 5 
Z-? 7 

相 加 平 坟)_ 5 
平方 平均- 5.2599113 
相乘 平均- 4.717694 
Ok 

20 : m 数 FNA ( X , Y , Z ) を x ± Y ± z と 走 我し ます 
:3 0 : 間数 FNB ( X , Y , Z ) を/^ と 定義し ます。 

4 0 : 閲数 F N C ( X . Y , Z > を^^と 定義し ます。 

50 〜 70: 変数 X , Y , Z の 侦 の 人力を します 0 
8 0 〜 100: 3 つの 関数の 値を それぞれ FA 、 FB 、 FC に 代人し ます。 
1 1 0 〜丨 30 : F A、 F B 、 FC の 侦を表 > ji します。 



サンプル 
ブロ グラム 
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機械語の ユーザー 関数を 指定し ます。 




n : ユーザー 関数 識別 番号。 0 〜 9 の 整数。 
a : 傑 W 語の ユーザー 関数の 開始 アドレス。 

DEF USR 0=& HE 000 

O 機械語 サブルーチン 0 の 実行 開始 アドレスを & H E 0 0 0 に 設定し ます 0 

「DEF US K 」 は、 ユーザー 関数 （US R ) が砰び 出す、 機 W 語 サブ ルー 
チンの 開始 アドレスを 指 走す るた めの ステートメントです。 

「DEF U S R 」 の 後ろの 推 号 n は、 0 〜 9 までの 幣 数で 衣 わされ 、 U S 
R |«] 数の 識別 赉ぢ •となります。 n は 何度でも 指定し なおす ことができます。 

機械語 サブルーチンの 使い方に ついては、 r ユーザーズ マニュアル J の 「憷慽 
語 サブルーチンと モニタ」 を 参照して ください 0 

[§ r ユーザーズ マニュアル 」 の 「機械語 サブルーチンと モニタ 」、 2.2.26 C A L L 、 

3.8.8 U S R 






メモリの E 0 0 0 挢 地から 簡 .中. な憷械 冶 ブロ グラムを 作り 、 DEF US K で 
走義 した US R 間数を 呼び出して みましょう。 



10 • DEF USR く 例〉 

20 CLEf=« &HE000 
30 1-0 
40 READ D$ 

50 D-Vf^L<-aH^^DS> 

60 POKE aHE000^ItD 

70 IF D-aHC9 THEN 100 

80 I_l+1 

90 GOTO 40 

100 DEF USR0-aHE000 

110 DEF USRl-aHE100 

120 A-10 

130 X-USR0<A> 

140 END 
150 # 

160 DATA ED • 43，00 .E2 ••• し D <0E200H> ,BC 
170 DATA ED.53t02tE2 ： # LD <0E202H> f DE 
180 DATA 22t04 f E2 ： *LD <0E204H> .HL 

190 DPTA ED. 73.06 .E2 ： # LD <0E206H> .SP 
200 DATA DD.22.08.E2 : -LD <0E208H> f IX 
210 DATf^ FD.22.0«tE2 ： # LD <0E20RH>t IV 
220 DRTR 52,0C.E2 ： # LD <0E20CH> f A 

250 DATR 06.00 : • し D Bt 0 

240 DATA 4F : • し D C.R 

250 DRTR H.0D.E2 :.LD DE.0E20DH 
260 DATA ED. B0 :.LDIR 

270 DRTA C9 :.RET 
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20 : DFFF 番地までを BAS 丨 C で 使用す る エリアに 設定し ます。 

3 0 〜 90 : 丨） ATA 文で 用意され た 機械語 ブロ グラムを メモリの E 000 番 

地 以降に 押き 込みます。 

10 0, 1 1 0 : I ) E F U S R 文に よって U S R 関数 0 の 呼び出す アドレス 

を E 000 番地 、 US R 閲数 1 の 呼び出す アドレスを E 1 0 
0 畨 地に 指定し ます。 

1 30 : US R 関数 0 を 呼び出します。 

1 60 〜 270 :CP U の 各 レジスタの 内綷を メモリの E 2 0 0 番地 以降に 齊 

き 込む 機械, 语 サブルーチンを 表す データです 0 




RUN 

Ok 

MON 



•D E200 E21F 

： E200-00 E0 3D 41 00 DF D8 DE へ ※ A •• リ •、 
： E208-11 02 7D 72 05 84 20 00 
s E210-00 00 58 30 47 30 34 30 /..X0G040 
:E213-29 50 IE 30 13 30 08 30 />0. 0.0.0 
•R 
Ok 
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2. 2. 26 CALL 



機械語 サブルーチンを 呼び出します。 




a : 機械,; ft サブルーチンの 開始 アドレス 0 



C A. 

CALL &HE 000 

O 龙行 開始 アドレスが & H E 0 0 0 の憷 慽語 サブルーチンを 呼び出します。 

福 設] 椴慽 捵 サブルーチンは 、 C A しし ステートメントに よって、 プログラムから 

Uf •び 出す ことができます 0 

a は、 馊械 詻 サブルーチンの 問始 アドレスです 0 

機械語 サブルーチンから B A S 丨 C ブロ グラムへは K E T 命令 （$ C 9) で 
W れ ます。 

憷慽 •丨 ft サブルーチンに ついて、 •げしく は、 「 ユーザーズ マニュアル』 の 「憷慽 
谣 サブルーチンと モニタ」 を衫照 してく ださい 0 

r ユーザーズ マニュアル j の 「機械 •语 サブルーチンと モニタ 」、 

2.2.25 I) E V U S K 
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2. 2. 27 RANDOMIZE 



m i 6 j 

s ^1 



R N D 関数で 発生させる 乱数の 初期値を 設定し ます。 



RANDOMIZE [ x ] 




x : 数式。一 3 2 7 6 8 〜 6 5 5 3 5 の幣 数を 他に もつ こと。 



省略 形 KA . 



X ^JJ KAN D 0 M I Z E V A L ( K I G H T $ ( TIMES , 2)) 

ウタ イマ 一変 数の 秒 数に よって 、 R N 丨 ）閲钕 で 発生す る 乱数の 初期 侦を 设定し 
ます。 



1 延 J r n Dm 数は、 プログラムを 文 行す るた びに 迫う 系列の 乱数を 兌ィ 卜: します が、 

この ステートメントで X の侦を 指定す る ことによって、 乱数の 初期 侦 を, 没定す 
る ことができます。 

x の侦 によって 乱数の 初期 侦が 決定され ます 0 
x の 侦を朽 Bft すると 初期 侦は 定まらなくなります。 



参照 3.1.20 K N 1) 



2-100 





•一 ザース タックに 害き 込みます。 




式： 数倘 、文字列を 表わす 式。 単独の 定数、 変数、 配列を 含む。 

PUSH A , A $ 

ぐ ユーザー スタックに 変数 A と 文す •変数 A $ の 侦を i 丨 f き 込みます。 

p 段] 数式 や 文字 式な どの データを ユーザー スタックに 順に 丨丨 F き 込みます 。この ステ 一 

トメ ントは 式の 侦を 一時 保持して おきたい 場合な どに イ丨 •効と なります 。つまり、 
データを 一時 返 避 させて おく ステートメントです 0 また、 丨 つの 変数で、 妃 列 
のか わりに 扱えます 。ただし、 データの ユーザー スタックからの •说み 出しは、 
POP ステートメントで 行ないます 0 
〔ユーザー スタックに ついて〕 

BASIC の 変数 エリア 後に 確保され る、 PUSH 、 POP ステートメント 
用の ワーク エリアで 、 FILO (ファースト イン ラスト アウト） の惝造 
の ものです。 

广 「 F 1 LOj とは、 A 、 B 、 C の) ((( に 人って いるものが、 •说み 出す 時に 1 
^ は、 Iti 後に 人った ものから C 、 B 、 A の WU こ 説み 出されます 0 ) 

ですから 、 P U S 丨丨 された データが、 文卞列 や 数 侦の浞 <丨 : •した ものであった 坳 介、 
p 〇 p する 時は、） ift 序を 間違えな いように 注意して ください。 「丁 yp c mism 
atch 」 エラーと なります 0 

2.2.29 POP 
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サンプル 
ブロ グラム 



変数 A の データを PUS H し、 その後 P 〇 P した 場合、 卉き 込まれる 順序と 読 
み 出された 順け: が 違って います。 



10 # PIJ^W / POP <19i|> 
20 INIT：UIIDTH 80.25 
50 DIM rt く 20) 

4 0 PRINT ••PUSH R- 
50 FOR 1-0 TO 50 
60 ft- I 
70 PUSH H 
80 PRINT A; 

90 NEXT 
100 PRINT 

110 PRINT ••POP A 
120 FOR J*0 TO 20 
150 POP R 
140 PRINT R; 

150 B 和 CHR$(A> 

160 PRINT 
170 NEXT 
130 END 



RUN 

PUSH A 










0 12 


3 4 


5 6 


7 


8 9 10 


15 16 


17 18 


13 


20 


21 22 25 


7 23 29 50 31 52 35 34 55 


40 41 


42 43 


44 


45 


46 47 43 


POP A 


B% 






50 2 49 


1 43 0 


47 / 


46 


• 45 - 44 • 
^ 35 n J.4 •• 


40 < 39 


• 58 a 


37 n ； 


56 



30 t 
Ok 



11 12 
24 25 

访 37 
49 50 

43 ♦ 42 

55 ! 52 



15 14 




へ 



38 59 



• 41 
51 
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2. 2. 29 POP 



龍] ユーザー スタックから 順に データを 読み出します。 



pop 〔変数〕 〔，変数， 〕 



奕 数： 数侦 変数、 文ず •変数 または 紀列 変数。 



文 例 | POP B $. B 

〇 ュー ザース タックから 文す •変数 B $ と 変数 B に データを 返します。 

^ 設] P 1丨 S II ステートメント によって ユーザー スタックに 丨 丨!: き 込まれた データを 说 

み 出して 変数に 代人し ます。 

P 〇 P のみを 火 行す ると、 ユーザー スタックの 初期化を します。 
iiiS : PUSH ステートメント によって •丨! き 込まれた データは、 1 > 0 丨 》 すると、 
M •後に i 丨 V き 込まれた データから 忒み 出されます ので、 厂丨 : •盘し てくだ さい。 




参照 2.2.28 P U S H 





2. 2. 30 STOP ON/STOP OFF 



機能 



窨式 



文 例 



塑 r ◊ブレーク キー （「 SHIFT j +丨 BREAK j キー） の 機能を イ丨 •効に したり、 無効に した 

りします。 

(例） STOP ON …… ブレーク キーの 機能を •丨 1 ••町し イ丨 •効に します。 以後 

SHIFT j + | BREAK j キーが 押される と、 ブロ グラムの 
実行を 停丨丨 •.します。 

B A S 丨 C 起# 叫は、 この 状態です。 

(例 > STOP 〇 F F … ブレーク キーの 機能を 坊丨丨 ••します。 以後 丨 SHIFT j + 

BREAK I キーを 押しても ブロ グラムを 怜丨 | •.する こと 
はでき ません 〇 IP L リセット スイッチを 押してく 
ださい。 

ただし、 SAVE コマンドの P オプションの セーブと 丨"丨 じく、 ブロ グラム 中 
に E N D • S TO P ステートメントが あると 終了 •停 化します。 



参 照 2.1.20 S A V E 



フレーク キーの 機能の 許可、 禁止を 設定し ます。 



〔丨〕 


STOP 


ON 


〔 2 〕 


STOP 


OFF 


STOP 


OFF 





O ブレーク キーが なくなります 0 
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2.3 



入出力 ステートメント 



2. 3.1 INPUT 




キーボードからの データを 入力し ます。 



I NPUT 〔"メッセージ 1 ’;〕 変数 〔，変数， 



"メッセージ" ： I 由 丨而 に 表示され る メッセージ 〇 2 5 5 文字 以内の 文字列 3 

扦通 は、 人力の 要求 メッセージが 押 かれます 。この 後の 
セミコロン （：） は、 カンマ （，） と 奸 •き 換える ことが で 

きます。 

炎 数： キーボードから 人力され た データの 人る 変数。 



省略 形 



文 伊 j] 1 N P U T ” データは n : X 

〇 キーボードから 打った 侦を 変数 x に 人力し ます。 丨由 ilfti には、 【デ一夕は 

?」 と 衣 示されます。 

^ 段"] キーボードから 人力した 数侦や 文て} •••の デ 一夕を 変数に 人れ ます。 変数は 数侦 

変数、 文字 変数い ずれの 呦 でも かまいませんが、 人力す る データの 印と 一 •致し 
ていなければ なりません。 

(例） 1 0 INPUT X 灾行 すると、 「？」 が衣ボ される ので、 変数 X 

の侦を キーボードから 人れ て @ キーを 押す。 

変数は、 カンマ （ J で 区切って 极 数個 押く ことができます 。この場合、 デ 一 
夕を 人力 するとき に、 纣応 する データを カンマ （，） で 区切って 1 度に 人力し ま 
す。 丨由 jifti では 右端に 来る と 自動的に 次の 行に 移ります が、 それに かまわず 人力 
します。 

(例） 丨 0 INPUT X , Y , Z …… 実行す ると、 「？」 が衣ポ される ので、 
X , Y , Z の 3 個の侦 を カンマ （，） で 区切って 人れ て キーを 押 
します。 

文字 変数には、 ほとんど どんな 文字列で も 人力す る ことができ ますが、 カン 
マ （，） が 含まれる 文字列は、 カンマが 区切り 記兮 として 使われる ため、 リ 丨用符 
(") で W まなければ 人力す る ことができません。 

I N P U T ステートメントを 实行 すると、 _ •丨 『丨丨 に 「？ J を 衣 示して 人力 丨 かち 
になり ますが 「？ j だけでは 何を 人力す るの かわかり ません。 そこで 、 1 N P 
UT には メッセージの 表示 機能が ついていて、 丨射而 に 人力の 要求 メッセージを 
出す ことができます。 

(例） 1 0 INPUT " デ 一 タ^* ":X 突 行す ると、 

「デ •ータ I ま？」 と 表示され るので、 X の侦を 人れ て r ^1 キーを 押します 0 
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「？ J を 出さない ようにす るには、 メッセージの 次に セミコロン （:） の 代わり 
に カンマ （，） を 人れ ます。 

(例） 1 0 1 N P UT " デ’ ータ t ま ”， X …… 実行す ると、 

「テ^ー タ t ま」 と 表示され るので、 X の侦を 入れて^] キーを 押します。 

1 N P U T ステートメントに 逬 かれた 変数の 数と、 入力した データの 数と が 
合わない 場合、 人力した データの 数の 方が 多い ときは、 余分な データが 無 祝され、 
人力した データの 数の 方が 少ない ときは、 後の 変数の 侦が 変わらないで 保存 さ 
れ ます。 

何も 人力し ないで rJl キーを 押す と、 変数の 侦は 現在の まま 保存され ます。 




1 ^ U 2 . 3.3 READ , 2 . 4.7 I N PUT #, 3 . 3.6 I N PUT $ 



サンプル 

プログラム 




30 INPUT-B--；B 
40 C-A+B 
50 D»R-B 
60 

70 F-R/B 
80 PRINT-R^B--;C 
90 PRINT-R-B--；D 
100 PRINT-R-B--；E 
110 PRINT-R/B--； F 
RUN 
R-? 5 
B-? 3 
A+B- 8 
A-B- 2 
15 

«/B- 1.6666667 
Ok 



A = , B = という 問いに 衿え ると、 A . B.A + B.A — B . A/B を 計 灯し 
表示す る ブロ グラムです。 
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” メッセージ”： 画 ifti に 表示され る メッセージ 〇 2 5 5 文字 以内の 文 Y •列 0 

涔通 は、 人力の 要求 メッセージが i 丨丨 : かれます。 この 後の 
セ \ コロン 〇 は、 カンマ （，） と砰き 換える ことができ 
ます。 

X $ : キーボードから 人力され た文卞 データの 人る 変数。 




〔 1 〕 L 1 N • 

〔 2 〕 し 1 N E 1 • 

L 1 N P U T x $ 

行 分を そのまま 文字 変数 x $ に 人力し ます。 

キーボードから 人力した 文す •の データを 丨つ の文卞 •変数に 人れ ます。 

人力す る デ一夕は 2 5 5 文字 以内で なければ なりません。 丨却而 では 右 描に 宋 
ると 自動的に 次の 行に 移ります が、 それに かまわず 人力し ます。 2 、 3 行と なつ 
て も かまいません。 

(例） 丨 0 L INPUT X H 灾行 すると、 人力は ちになる ので、 X $ 

に 人る 文字列を キーボードから 打ち込んで^] キーを 押します。 

文字 •変数には 、ほとんど どんな 文字列で も 人力す る ことができます。 1 N P 
UT で そのまま 人力で きなかった カンマ （，） も 人力す る ことができます。 

1 NPUT ステートメント のように 、脚 •丨 (丨丨 に 「 ？ J は 衣 示されません。 

L 1 N P IJT および L I N E 1 N P UT には メッセージの 衣 示 機能が つい 
ていて、 丨由 ilfti に 人力の 要求 メッセージを 出す ことができます。 ただし、 このと 
き メッセージ も データと して 変数に 人って しまいます 。人力した 文卞列 だけを 
データに したい 場合は、 ブロ グラム 中に メッセージの 部分を 取り除く 処现を 加 
える 必要が あります。 

(例） 10 L I N P U T " 住所："： A D $ …… 吏 行す ると、 「住所：」 

と衣ボ される ので 、 A D $ の 文す •列を 人れ て _ キーを 押します。 






2.3.1 I N P UT, 2.4.8 L I N P UT# 



2 — 1 0 7 




サンプル 

ブロ グラム 10 • LINPUT ( 侈 |> 

20 ON ERROR GOTO 80 

50 LINPUT AS 
40 IF RS=-- THEN 50 
50 IF END- THEN END 

60 PRINT Cf=iLC<R$> 

70 GOTO 50 

80 PRINT- 計算で きません。 

90 RESUME 30 

RUN 

20*3+40 

100 

END 

Ok 



30 行 H の 人力 待ちに、 数式 （たとえば 2 0 X 3 + 4 0) を 人力す ると、 計 灯 
結果を 表示す る ブロ グラムです。 
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2. 3.3 READ 



機能 DAT A ステートメントで 用意され た データを 入力し ます。 




READ 変数 〔，変数， 



変数： DAT A ステートメントの データの 人る 変数。 数侦 変数 または 文字 
変数 0 



文例 I READ X ， Y,Z 

OD AT A ステートメントに 用; & された 数倘 データを 説み 込んで、 数侦 変数 X 、 
Y 、 Z に それぞれの 侦を 代人し ます。 



[m 明 J データの 人力には、 1 NPUT ステートメント による 方法と R E A 丨） ステ 一 

トメ ント による 方法が あります 0 

I N P U T ステートメントを 使う と、 ブロ グラムの 灾行 時に キーボードから 
データを 人力す る ことができ ますが、 突 行の たびに M じ データを 人力したり、 
多:! ft の データを 入力 するとき はたい へんです。 このような ときには、 ブロ グラ 
ム屮に DATA ステートメントで あらかじめ データを 人れ ておいて、 それを 
R EAD ステートメントで 説み 込む ようにし ます 。そうすれば 丨 "1 じ データを 何 
度で も 利用す る ことができます。 

READ は、 DATA ステートメントと 対に して 使う ステートメントで、 

R EAD の 後ろに 変数を 外き、 それに 対する 定数 データを DAT A ステート メ 
ン 卜に 外 きます 0 このと き 、 K EAD の 変数の 咽と DAT A の 走 数 データの 喂 は、 
一致して いなければ なりません。 

DATA ステートメントは、 実行には かかわらな いので、 ブロ グラム 中の ど 
こに! けいても よく、 1 つの K EAI ) ステートメントで 2 つ 以上の DAT A ステ 一 
卜メン 卜から データを 説み 込んだり、 RESTORE ステートメントを 使って 
いくつかの READ ステートメントで 1 つの D A T A 文を 説み 込む ことができ 
ます 。どちらの 場 介 も 、 DAT A ステートメントは 行 擀リ •の 若い 顺 に、 データ 
の 並びの 左側から 読み込まれます 0 

R E A D で 説み 込む データの 数が D A T A ステートメントの データの 数より 
多い 場合は 、 「Out of dataj の エラーが 出ます。 反対に、 READ で 説み 
込む データの 数が D A T A 文の データの 数より 少ない 場 介は、 残った データが 
無视 されます 。ただし、 次に R E A D ステートメントが あるときは、 残った デー 
夕の 先頭から 引き続き 読み込まれます。 

RESTORE ステートメントを 使う と、 読み込む D A TA ステートメント 
の 行を 変史 したり、 N じ DAT A ステートメントを 何度も 説み 込む ことができ 
ます。 



参 照 2.3.4 D A T A 、 2.3.5 R E S T 0 R E 
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サン ブル 
プログラム 



10 - READ ( 例：） 

20 FOR 1-1 TO 10 
30 READ X 
40 PRINT X ； 

50 NEXT 
60 END 

70 DATA 21,55.54. 16.77.43.95.88.61. H 

RUN 

21 35 54 16 77 43 95 88 61 0 

Ok 



7 0 行 目の データを 3 0 行 目で 変数 X に 読み込み 表示させる ブロ グラムです。 
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R E AD で 読み込む データを 用意し ます。 



機 能 



I 文 例 | 

DATA 定数 〔，定数， 



定数： 数侦 定数、" 文字列" （文字 定数)。 



省略 形 DA. 



X DATA 23, 44, 5 0, 3 3, 8 9, 8 0 

ぐ READ ステートメントで 説み 込む 数侦デ 一夕を 23, 44, 5¢)， 33, 
8 9, 8 0 の 6 つ 川: します 0 
DATA Makiko , Yayoi , Noriko 

OREAD ステートメントで 説み 込む 文 卞咽 データを M ak i ko , Y ay oi , 

N oriko の 3 つ 川 5； します 0 



[m 説 I I ) AT A は 、 K E AD ステートメントで 説み 込む データを 用 S する ステート 

メン 卜です。 DAT A ステートメントに 抑 ける データは、 数侦走 数 および 文卞 
定数 （文字列） で、 1 つの DAT A ステートメント につき 2 5 5 文字 分の デ 一 
夕を 押く ことができます。 

龙行 には かかわらな いので、 ブロ グラム 中の どこに でも 押く ことができます 
が、 ブロ グラムの 説み やすさと いう A から、 READ ステートメントの すぐ •ド 
の 行に 外く か、 ブロ グラムの M •後に まとめて くの が 一般的です 0 

文字列を データと して 用] & すると きづ I 用符 （"） で 州む 必货 はありません。 
ただし、 文字列の 中に カンマ （，） や コロン （：） の 区切り 記 兮を 含む 場 介は、 
引用符で 問む 必要が あります。 



参照 



2.3.3 READ, 2.3.5 RESTORE 




サンプル 

プログラム 



それぞれの データを 読み込み その データを 表示し ます。 

( 例 丨 ） 10 • DATA ( 伢 |1) 

20 READ D 

40 IF D=-l THEN END 
45 PRINT D. 

50 GOTO20 

60 DRTR 21.55.54. 16,77,43. 95. 88.61.23 
70 DRTA 52. 54. 7S.54.56. 27.53. 54.64.87 
80 DATA 56^83,23,84 § 13.72.66.77, 56.91 
90 DATA -1 



RUN 








21 


55 


54 


16 


77 


43 


95 


88 


61 


23 


52 


54 


78 


54 


56 


27 


33 


54 


64 


87 


56 

13 


85 

72 


23 


84 



Ok 

6 0 行〜 9 0 行の 丨 ） A T A を数侦 データと して 説み 込み、 読み込んだ 侦 がー 

I でなければ 衣 示し、 ー丨 であれば 終了し ます。 

(例 2) 10 • mta “ 列 2) 

20 READ D$ 

50 IF END- THEN END 
40 D*VF»L<D$> 

50 PRINT D. 

60 GOTO20 

70 DATR 21.35.54. 16. 77.43. 95. 38.61.23 
80 DATR 52. 54. 78. 54. 56. 27.33. 54,64.87 
90 DRTR 56.83 •25.84. 13 f 72t66. 77,56. 91 
100 DATA END 



RUN 

21 


35 


54 


16 


77 


43 


95 


88 


61 


25 


52 


54 

27 


78 


54 


56 


53 


54. 


64 


87 


56 


8 ろ 


23 


84 


13 

Ok 


72 







(例 1) と M じです が データを 文字 データと して 説み 込み、 これが 
" END ” と M じで あるか” か 判別し、” end ” でない とき、 数侦に 変換 
し 衣 示し " END " の 時 終 f します。 



(例 3) 10 • DATA <^|5> 

20 READ D$ 

50 IF E«=-END- THEN END 
50 PRINT D$ t 
60 GOTO20 

70 DRTR fiisuko. Fumlko. YoshlotMe^iumi 
80 DATA TakekotYuuJl •Madoka, Marl ko 
90 DRTA Voshinori • Junko.Naoml tHisam 
100 DATA END 
RUN 

At su ko Fumi ko 
lakako Yuu J 1 
Yoshl nor 1 Junko 
Ok 



Yoshl 〇 
Madoka 
Naomi 



Medium 1 
Marl ko 
H i sam i 



文字 データを 文字 データと して 説み 込み 衣 示します。 



2. 3. 5 RESTORE 



^ ii ] R E A D ステートメントで 読み込む D A T A ステートメントを 変更し ます。 



〔"RESTORE 〔 n 〕 
(2) RESTORE 〔し $〕 



n : 行畨兮 。説み 始める 丨） AT A ステートメントの 先 浈 0 
L $ : ラベル 名。" 文卞 列"。 説み 始める DAT A ステートメントの 光如 (〇 
L A B E L で 定義した 文字列。 





文 例 ] RESTORE 1000 

OK E A D ステートメントで 説み 始める 丨） A T A ステートメントの 行 術り •を 

1 0 00 とします。 

呆 段 ] B A S 1 C は、 I ) A T A ステートメントを 指す ポインタを 持って います 〇 R 

E A 【） ステートメントを 災行 すると、 ブロ グラムの 先姒 から 丨） AT A ステート 
メン 卜を 探して 行き、 敁 初に 坝 われた 丨 〕 AT A ステートメントの 行 挢リ •が ボイ 
ンタに セットされ ます。 

RESTORE で DATA ステートメントの 行を 指记 すると、 ポインタ がそ 
こに セットされ ますから、 K E A D ステートメントの め: 丨 W に K E S T 0 K K 命 
令で 次の K E A I) 命令で 詨 み 込みたい 丨） A T A の 格納され ている 行 褓 り、 ラべ 
ルを 指定して おけば、 M じ丨 〕 A T A ステートメントを M 度 も 利丨丨 1 したり、 说み 
込みたい 丨） AT A ステートメントを 仟迕に 指定す る ことができます 0 

K E S TO K E のみを 指定す ると、 ポインタが プログラムの 光如に セット さ 

れ ます。 

なお、 この ポインタの 侦は 、システム 変数の DTL に 人って います。 



参 照 j 2.3.3 READ , 2.3.4 DATA , 3.10.3 DTL , 

2.2.23 0 N RESTORE 



2-113 






サンプル 

プログラム 



R E S TO R E ステートメントで 指定され た 行 番号から 、 DA T A を 読み込み 

表示し ます。 

10 - RESTORE ( 例 : > 

20 RESTORE2000 
50 FOR 1=0 TO 5 
40 READ A 
50 PRINT A ； 

60 NEXT 
70 PRINT 

80 RESTORE - 入力 テ，一 タ •• 

90 FOR 1=0 TO 5 
100 READ A 
110 PRINT A ； 

120 NEXT 
150 END 

1000 し ABE し — 夕 " 

1010 Df^TA 25,43. 55.65. 42.35 
2000 DATA 12.56. 54.68.55.22 
RUN 

12 56 54 68 53 22 

25 45 55 65 42 95 

Ok 

1 000 行 目 及び 丨 0 丨 0 行 R の データと 2 000 行 目の データを 、 REST 
0 R E ステートメントを つかって 説み 込む 恥 黹を糾 御して います。 
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画面に データを 表示し ます。 




式： 数侦 、文字 式。 m 独の 定数、 変数、 m 列 も 含みます。 

、カンマ （，） セミコロン （：） と丨 竹 •き 換える ことができます。 



p . または ？ 

[X ^JJ PRINT X 

OX の侦 を表尔 します 0 

| 解 説 | P K 丨 NT は、 丨 丨 上に、 走 数の 侦 、数 侦 変数の 侦 、文亇 変数の 侦 （文卞 •列）、 

および 式の 侦 を衣ポ します。 

P R I NT は、 「印刷す る j という；® 味です が、 これは 初期の 出力 装!? |丨 の ほと 
ん どが テレタイプであった ことに 山 来します。 

(例 1 ) P R I N T A』] 

ぐ 変数 A の W (を 衣 示します。 

(例 2) P K 1 N T ” A 

O 文字 A を 衣 示します。 

P K 丨 N T によって 丨由 Hfti に 衣 示される 侦は 、カンマ （，） か セミコロンし） 
で KW る ことによって、 极数倘 並べて 押く ことができます。 （このと き、 カンマ 
や セミコロンを 区切り; iii - y •「セ パレー タ 」 といい ます 〇> 

複数の 式を セミコロン <:) で 区切って# くと、 それぞれの 倘を その 前の 倘の 
すぐ 後ろに 衣 示す る ことができます 。文字列の ときは、 ぴったり くっついて 衣 
示され ますが、 数 W (のとき は、 後ろに 必ず 乍ぬ が 1 つ、 jK の 数の 前に も' 分'丨 が 
I つ趿 かれます。 

(例 3 ) P K 1 N T " A B C " : ” D E F " 一 
A B C D E F 
Ok 

複数の 式を 「カンマ J で K 切って 押く と、 丨 0 文字 •中 •位で i 由 丨而 上に 並んで 衣 
示されます 〇 4 0 字 モードの とき、 画 曲の 表示 領域は 次のように 1 0 文字. 中 •位 
で/! つの ブロックに 分 •別され ていて、 衣 示される 侦は 必ずれ ブロックの 初め か 
ら 表示され ます。 
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(例 4) 





♦— — 


衣 示 領域 




一 


— — # 




— 10 — 


ト 10 — 


尸 10 


— ^ 


r - 10 






0 9 


0 9 0 


9 


0 


9 


⑴ 


ABC 


ABC 










(2) 


ABCDEFGH ! 


ABCDEFGH 1 










(3) 


ABCDEFGH 1 J 




ABCDEFGH 1 J 






⑷ 

(5) 


ABCDEFGH IJ ： KLM 
ABCDEFGH 1 J；KLMNOPQRST 


ABCDEFGH 1 J 


KLM 

ABCDEFGH 1 J 




KLMNOPQRST : 

t 












(6) 


ABCDEFGH 1 J：KLMNOPQRST 

| 


UVWXYZ 




ABCDEFGH 1 J 




KLMNOPQRSTlUVWXYZ 











なお、 文字列を み く垛 合は、 あとに ステートメントが 絞かない ときに 版っ 
て、 後ろの 引用符 （"） を齐 略す る ことができます。 

(例 5) 10 0 P R I N T " データ 

PR 1 NT ステートメントの 敁 後に セミコロン （：） をつ ける と、 次の p 
K 1 NT ステートメントの 衣ポ がすぐ 後ろに 続きます。 

P R I NT を. 中. 独に 用いる と、 丨行 改行が 行なわれます。 

P K 丨 N T はよ く 使われる ステートメント なので、 疑問符？ を朽略 形と 
して 使う ことができる ようになって います。 

く T A B と S P C > 



P K I N T ステートメント 中で、 衣ボ 位胙を スキップ する ために 丁 八 b 、 
指 走 位 的 まで 空白を 表示す るた めに S P C があります。 

(例 6) P K I NT TAB ( 1 0 ) ; f, A n 

0 左端から 丨 0 文字 分 あけて 文字 A を 表示し ます。 

(例 7 ) P K I N T " A " : S P C ( I 0 ) : " B " 

O 文 卞 A を衣尔 後、 丨 0 文字 分の 空 由を あけて 文 を 衣 示します。 

(例 8) 

10 # TAB/SPC 

20 PRINT 10 ； TRB<10>； -Personal Computer ## 

30 PRINT ## Person«1 TRB<10> ； "Computer- 
40 PRINT 

50 PRINT 10;SPC<10>; "Personal Computer” 

60 PR I NT-P«rsonal- ； SPC<10> ； -Compute r- 
RUN 

10 Personal Computer 

Persona 1 Computer 




10 




Ok 



rsonai 1 C 
Com put 



Com put. 



2 0 : 数卞丨 〇 を 表示し、 闸 面 左端から 丨 0 文字 分 スキップして 文字列 r P ^ r 

s o n a I Computer 」 を 表示し ます。 

3 0 : 文字列 「 P e r so n a 丨」 を表ボ し、 _[ fti 左端から 丨 〇 文字 分 スキップし 

て 文字列 「 C 〇 m p u t e rj を 表示し ます。 

4 0 : 改行。 

5 0 : 数字の I 0 、 1 0 文丰 分の 空白、 文卞列 「 p e r s 〇 n a 1 C 〇 m p u t e r 」 

を 表示し ます。 

6 0 : 文字列 「 P e r s o n a 丨」、 1 0 文字 分の 空白、 文字列 「C 〇 m p u t e r *」 を 

衣ポ します。 
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木 このように、 TAB (丨0) は 画面 左端から 丨 0 文字 スキップ 
する のに 対し、 S PC (10) は そのまま 10 文字 分の 空白を 表 
示します。 



サン ブル 
プログラム 




(例 1 ) 



10 • PRINT く 例 1> 

20 R-45 
30 sec- 

40 PRINT R;CS 
50 PRINT R.C$ 

60 PRINT TAB<5>；A 
70 PRINT SPC<5>;A 

80 PRINT A;TAB(5 〉； C$ 

90 PRINT A ； SPC<5> ； C3 
100 PRINT R.R t R 
110 PRINT A!R;A 



45 m/sec 
45 rt»/ sec 




45 m/sec 
45 m/sec 

45 45 45 

45 45 45 

Ok 



(例 2) 



10 • PRINT く 例 2> 
20 WIDTH 40.25 

40 B^*-RBCDEFGHI- 



50 CS--RBCDEFGHIJ- 

60 d«=-rbcdefghijklm- 

70 E^-RBCDEFGHIJKLf^OPQRST-- 
ョ jklmn〇pwstu ^: 
100 PRINT 



110 PRINT B3.BS 
120 PRINT 



130 PRINT CT.C% 
140 PRINT 



150 PRINT DS.D3 

160 PRINT 

170 PRINT ES.E-5 

180 PRINT 

190 PRINT F$ t F^ 
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2. 3.7 PRINT#® 




害 式 

PRINT#® (, x lf x 2 , …… 〕 



xi : 数式 または 文字 式 。 i = 丨 ， 2, 3, …… 。 



省略 形 #0 または？# 0 



X 9 \] C S I Z E 3: PKINT #0" SHAKP " 

O 「S H A K P 」 のた て 横 2 倍 文字が 幽丨 ftl に 表示され ます。 

m 咳] I》 K I NT#0 には、 2 つの 働きが あります 0 

〔1〕 CS 丨 ステートメントで 指定した サイズの 拡 人文 卞 •を 幽丨 f 丨丨 •に 衣尔し 
ます。 

C S 丨 Z E 1 が 指定して あれば、 たて 2 倍 文字、 

C S 丨 Z E 2 が 指定して あれば、 横 2 倍 文字、 

C S 丨 Z E 3 が 指定して あれば、 たて 横 2 倍 文字 
C S 丨 Z E 0 (または. 中. なる C S 丨 Z E ) が 指定して あれば、 標準の 文 

字を それぞれ 衣 示します。 

〔2 〕 P K I NT ステートメントでは 衣ポ できない 制御 文字を 丨由 「血 に 衣 示し ま 
す 。このと き、 制御 文字を コントロール コードと して 使用す る ことは で 
きません。 

(例） PRINT C II R $ (& li 0 C > ぼ … コントロール •コードの & H 0 
C が 働いて 幽 側 を 消去し ます。 

PRINT #®. C H R $ ( & H 0 C > g … 丨丨に 制御 文字が 表示され 
ます。 





サン ブル 
ブロ グラム 




(例 1) 拡大した 文字を 衣 示します。 

10 # PRINTO0 (ィ列 1) 

20 WIDTH40,25:O-S 
30 R$=-PERSONAL COMPUTERS 
40 PRINT AS 
50 CSIZE0：PRINTO0 
60 CSIZE1：PRINT«0 
70 CSIZE2：PRINTO0 R$ 

80 CSIZE3：PRINT«0 
90 CSIZE0 



(例 2) < 例 2—1) キャラクタを 衣 >/ くします 0 

10 # PRINTW0 (砂 12-1> 

20 KMODE0 

30 FOR 1-0 TO 255 

40 PRINT CHR$< I > ； 

50 NEXT 
60 KMODE1 



(例 2 — 2) 制御 文字まで キャラ ク •夕を 衣ボ します 0 



10 • PRINTCQ <^|2-2> 
20 KMODE0 
50 FOR 1*0 TO 255 
40 PRINTO0 CHR$<I>; 
50 NEXT 
60 KMODE1 
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2. 3.8 PRINT USING 



機 能 画面に 表示す る データの 書式を 指定し ます。 



^ PRINT US I NG ” 害 式 指定”， 式 〔，式, 



邦 式 指定： 押 式 指定 子の ならび。 

式： 画 而 に 表示す る データ。 数値、 文字 式。 準 独の 定数、 変数、 配列 も 含む。 
カンマ （，） は セミコロン （：） で 敗き 換える ことができる。 



省略 形 P . US . または？ US . 



X ^JJ PRINT U S 丨 N G n : X 

O X の侦を 幣数邡 3 けた、 小数 部 4 けたに 揃えて 衣 示します。 



M |»J PRINT U S I N G は、 丨 由丨丨 ftj に データを 衣 示 するとき に、 数侦の 小数点 

の位的 を 揃えたい 垛む や、 3 けた ごとに カンマ （，） で 区切りたい 場合な どに 使 
IH する ステートメントです 0 

PRINT II S 丨 NG の 後ろに 絞く リ 丨用符 （”） で! まれた 文字列に、 以 
K に 述べる 押 式 指定 了 •と 呼ばれる 紀 号を 押く と、 それは 文字と して 画而に 表示 
されずに、 衣ポ する データの A ••式を 指定す るのに 使われます。 

i 1 ? 式 指定 户 は 人き く 分けて、 数侦沏 と 文字*! の 2 神. 類 あり、 次のように 細分 
されます。 



外 式 指 走 子 



数 綱 



——文卞 喂 



その他 



# (iii •人け た 数の 指定） 

•(小数 戊の 位阶の 指定） 

.(数 侦を 3 けた ごとに 区切る 指定） 

+、 一 （正 • ft 符号の 指定） 

木木 （空白を 木で 塊め る 指定） 

¥ Y (数字に ¥ マークを つける 指定） 

木木 ¥( 空白を 木で 埋め 数字に Y マークを つける 指定) 

• - • •(指数 •衣 現の 指定） 

! (文字列の 先 如 1 文字 衣 示の 指定） 

& & (衣 示す る 文字列の 技 さの 指定） 

_(# 式 指定 •了- 1 文字 表示の 指定） 



(1) 数侦喂 

a) # (シャープ） 表示す る 数字の けた 数を 指定し ます。 数値の けた 数が、 
指定した けた 数より 小さい ときは、 右詰めで 表示され、 指定した けた 数 
より 人き いとき は、 「Format overi の エラーが 出ます。 







10 • PRINT USING CW4 
20 R=255 
50 B=-440 

40 PRINT USING ## W 〇〇 »»^ 
50 PRINT USING-» 〇 «»W- 
60 PRINT usiNG ## ^o«onn 




d ) + と 一 （ JKH の符兮 ） + と 一は、 数 W (を 衣 ボ するとき に、 十と 一の 符 
•り •を どこに 衣ボ する のか 指) U します。 + を 指定す ると、 lK の 数の 如に + 
をつ けます 〇 + は# の 列の 前と 後に、 一は# の 列の 後の みに 指定で きます。 



e > 木木 作 式 指定の 先頭に, 1 f き、 数侦の 左側の 空!^ の 部分を 木で 炖 め ま 
す 〇 氺氺白 身 もけ た 数に A まれます。 

10 • PRINT USING ( 砂 ) 5 *0 
20 R=2.35 
30 B=-440 

40 PRINT USING-^^««. W - ； A ： B. 123.48： .456 
7 

RUN 

拿 拿 象 2.4 -440. 0 *123.5 * • 拿 0.5 

Ok 



C > , (カンマ） 数侦に 3 けた ごとに カンマ U を いれます。 

10 • PRINT USING C^|3 f > 

20 A=1000000! 

50 B=20000 

40 print usiNG ## «ao.onn f nnn ## ； R ； B. 100 




1.000.000 20. 000 1P10 

Ok 



10 • PRINT USING ( 例 1 n) 

20 A-12 
30 B-545 

40 PRINT USING-nnnonn-; A;B；6789 
RUN 

12 345 6789 

Ok 

b ) •(ピリオド） 小数点 以下 第 W 位まで 衣ボ する か、 小数 A の 位！ 没 •を どこ 
にす るか、 を 指定し ます。 数侦の 小数 部の けた 数が 指定より 大きい ときは、 
はみ出した 部分を 四抬五 人して 表氺 します。 数 侦の幣 数 部の けた 数が 指 
定 より 大きい ときは 、 「F or mat o v e r 」 の エラーが 出ます。 

10 • PRINT USING ( 例 2 • > 

20 A=.23 # 

30 B=45.678 

40 PRINT USING ## WO «.«〇 12.3. .256 




0.25 45.68 12.30 0.24 

Ok 



2.3 



B B 6 

•i .i k 
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f ) ¥¥ 数字の 前に R マーク （¥) をつ けます。 Y 自身 もけ た 数に 含まれ 
ます。 

10 # PRINT USING <^t|6 
20 R=550 

50 PRINT USING- ギギ 》 »,»nn-:A;6100,55500! 

RUN 

¥550 ¥6.100 ¥35.500 

Ok 




8 ) 木木 Y この 指定は、 木木と Y ¥ を 紐み 介 わせた もので、 数字の 前に ¥ を 
つけ、 数 俯の 左端から ¥ までの 空白を 木で 塊め ます 0 

10 • PRINT USING ( イ列 7 
20 A =550 

3，0 PRINT USING. •" 莩 nn.nau ••; A; 6100 • 55500 

f 

RUN 

，，，，，拿 550 •••¥6,100 ^^¥55.500 

Ok 



»!>•••• これを けた 数 指定の# の 後ろに;? （く と、 数値を 浮勑 小数* 表 

示す る ことができます。 •中 度喂の 衣 现 （ E 表現）、 倍 粘度 喂の •衣 現 （D 

表現） の いずれも 表示で きます。 

10 • PRINT USING < 伢 |8 > 

20 235.3 

30 B»=. 004403 

40 PRINT USING ## 0«. 0»n 〇 ^ 一 - ; A; BR ; 1 0000 
RUN 

2.5530 E+02 4.4050 D-03 1.0000E+04 
Ok 



i ) 丨 つの PR 丨 NT U S 丨 N G 文に 複数の データを 並べる と、 その デ 一 
タ すべてに 対し、 押 式 指定した とみな します。 




a ) ! (感吹 •符） 文字列の 先 谢の丨 文字の み 表, 卞 します。 

10 # PRINT USING ( 砂 ) 9 I) 

20 A$--VUUKO ## 

50 “TANAKA" 

40 PRINT USING” 

RUN 

YT 

Ok 
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b> & (空 由） & 文字 •列を & から & •までのけ た 数 分 衣氺 します。 文卞 列の 
長さが、 指定け た 数より 小さい ときは、 余った 右の 部分が 空白で 埋まり 
ます。 

10 • PRINT USING く 仔 1110 a a> 

20 R$= 0# VUUKO ## 

30 BS=- # TANPKA^ 

40 PRINT USING“a 

50 PRINT USING-a 邮 ； B$ 

RUN • 

VUUTRN 

VUUKO TANRKR 
Ok 



(3) その他 

a) _ (アンダー ライン） この 後ろに 伴った) 1 ! ••式 指定 丫 -1 個を、 中-なる 丨文 
字 •とみな して 衣 > ji します。 

10 • PRINT USING (例 11 _> 

20 R^-^VUUKO- 
50 B=5 

4 0 PRINT USING ## .naa-;rtS 
50 PRINT USING.. 』 ロ nna 
RUN 
WYU 

» 5VUU 
Ok 



(4 V 文字列の 表 字 

a ) PRINT U S 丨 N (; の 1 •丨! ••式 指定 子の 他の 文卞 •が ある 垛介 は、 それを 
そのまま 衣 示します。 

10 • PRINT USING ( 例 12 ， 

20 A-2350 
30 B=9.95 

40 PRINT USING ## FINf=». ¥0»n f n 〇 0 ## ；A 
50 PRINT usiNG-on.nn SEC..-；B 
RUN 

FINRL * 2.350 

9.95 SEC. 

Ok 
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一夕を 印字し ます。 



省略 形 



文例 



解 説 



参照 



サンプル 
ブロ グラム 



L P R I N T 式 〔，式， 



穴： 数倘 、文字ん •中 •独の 定数、 変数、 rtd 列を 含みます。 





L P R I N T A , B，C 

◊プリンタに A , B , C の侦の 順で 打ち出します 0 

L PK 1 NT は、 プリンタに 定数の 他、 変数の 侦 および 式の 侦を 打ち出します。 
PR 1 NT ステートメントと M 様に、 区切り 記号と して カンマ （，） や セ ミコ 
ロン （：） を 使う ことができます。 

L P K 丨 N T を. 中 •独に 使う と、 丨行 改行が 行なわれます。 



2.3.6 PRINT 



10 • LPRINT ( 例〉 

20 INPUT” 难 価 --; A 
50 INPUT- 败 重 --; B 



40 C-A*B 

50 し PRINT- JIMffi ■ 年 - 
60 し PRINT - 败纖 _ -;B 
70 LPRINT •• 金 M ■ 辛 ”； C 



単価 -? 980 
蚊 重 ■? 15 
Ok 







印字す る データの 害 式を 指定し ます。 




害 式 指定”； 




拽式 指定： 逬式 指定 子の 文字列 

式： 衣 示す る データ。 数式、 または 文字 式。 •中 •独の 定数、 変数、 fill 列 も妗 みます。 
セミコロン （：） の 部分に カンマ （，） も 使用で きます。 

L P. U S. 




LPR 1 NT USING"###. ；X 

く > X の侦を 整数 部 3 けた、 小数 部 4 けた そろえて プリンタに 印字し ます 0 




「PRINT USING 」 の プリン 夕 版です。 「 PK 1 NT USING 
を 参照して ください。 



2.3.8 PRINT USING 
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2 . 3.11 WRITE 



機 能 画面に データを 表示し ます。 




省 略 形 



WRITE 式 〔，式, 



式： 数値、 文字 式。 琢独の 定数、 変数、 配列を 穴み ます。 
WR . 




X WRITE A ， B ， C 

Oi 由 丨面 に A . B , C の 侦 を 順に カンマ （，） で K 切って 衣 示します 0 



^ ^ WK I T E は、 丨由 jlftj 上に 定数の 侦 、数侦 変数の 侦 、文卞 変数の 侦 （文卞 列）、 

および 式の 侦を衣 示します。 

松 数個の データは、 カンマ （，） で K 切り、 空むな く詁 めて 衣り i され、 文卞列 
は、 リ I 用符 （ n ) で 卵んで 表示され ます。 

WK 丨 TE ステートメントの 中に、 T A BI 5 JJ 数を 使う ことは できません。 



参 照 



2.3.6 PRINT , 2.4.6 WRITE # 



サンプル 
ブロ グラム 



(例 1 ) 10 • URITE < 例 : L) 

20 PRINT 0.1. 2. 3. 4. 5 
50 PRINT 0 ； 1 ； 2 ； 3 ； 4;5 
40 WRITE 0. 1.2. 5, 4,5 
50 WRITE 0 ； 1 ； 2 ； 5 ； 4;5 



4 5 

0 12 3 4 5 

0. 1.2.3.4.5 
0# It2t5.4 § 5 
Ok 



E く伢 12) 
- RBC -. - 



DEFGH-.-IJKL 




(例 2) 10 • WRITE 
20 PRINT 
V f - Z - 

50 PRINT -RBC- ； -DEFGH-; - 
V; -2- 

40 WRITE -DEFGH •••- 

v . - z - 

50 WRITE -RBC -； -DEFGH ## ； - 

v ；- z - 

RUN 

ABC DEFGH I J KLMNOPQRSTUVWXY 

Z 

ABCDEFGH I J KLMNOPORSTUVWXYZ 

-ABC” • -DEFGH- • - I J K し MNOPORSTUVWXY- • 



.MNOPQRS" 



.MNOPORS" 



-ABC 

Ok 



DEFGH' -IJKLMNOPQRSTLMJXV' -Z- 



(例 1 )• (例 2) P R I N T ステ一トメ ン 卜と WK 1 T E ステートメントの 違 
いを 示す ブロ グラムです。 
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2. 3.12 




a : データを 齊き 込む アドレス。®〜 & HFFFF 。 

式： 数式。 艰独の 数値 定数。 数値 変数。 ただし 0 〜 2 5 5 の 整数。 




P 0. 

POKE &HC 0 0 0, 10 0 

メモリ 内の アドレス & HC 0 0 0 に数侦 データ 1 ¢>0 を 叩き込みます。 





メインメモリ 上の アドレス a に 尚 接丨 バイトの データを 外き 込みます。 
データは、 0 〜 2 5 5 (& H 0 〜 &HF ド） の侦を もつ 式で 衣 わされます。 
式を カンマで 区切って 絞け て 外く と、 a 以降の 速 続した アドレスに 徇き 込む こと 
がで きます。 

POK E は、 現在の メモリの 内界を: 作き 換えて しまう ので、 BAS 丨 C のシ 
ステ ム領 域に P 0 K E を 行なわな いよう 十分に 父を つけて ください 0 
1 /0 メモリに 外き 込む 場 介は、 OUT を 使用し ます 0 
B A S 丨 C 起勋 時の メモリ マップ 

& H 0 0 0 0 



& H F 0 0 0 
& H F 4 0 0 
& H F F F F 








サンプル 

プログラム 



メモリの D 0 0 0 番地 以降に POK E 文で データを 害き 込み 、 P E EK 関数で 

内界を 確認して みましょう。 

10 • POKE < 例） 

20 C し EAR 8^〇000:1^1〇1>140 
50 1-0 
40 READ D$ 

50 D=Vf^L(..&H”+D$) 

60 POKE &HD000+I.D 
70 IF D=&HC9 THEN 100 

80 I=I+l 

90 GOTO 40 

100 FOR J-&HD000 TO &HD000+I 
110 RD*PEEK<J> 



120 PRINT 
130 NEXT 
140 END 
1000 # 
1010 DRTR 


HEX$<RD> • 
3E. 07 


: •し D 


R. 0TH 


1020 


DATA 


01.00 *20 


•••し D 


BC.2000H 


1030 


DRTA 


ED, 79 


: •OUT 


(C),A 


1040 


DATA 


5E.41 


: • し D 


R.41H 


1050 


DATA 


01,00 .30 


: • し D 


BC.3000H 


1060 


DATA 


ED-79 


： # CXJT 


<C> .A 


1070 


DATA 


C9 


： # RET 




RUN 

3E 




7 


1 


0 


20 




ED 


79 


3E 


41 




1 


0 


30 


ED 

Ok 




79 


C9 





1 0 0 0 行 以降の データを 、 POK E ステートメントを 使用して メモリーの &H 
D 0 0 0 から 順畨に 押き 込み この メモリー データを PEEK ステートメントを 
使 川して 説み 出し 表示す る ブロ グラムです。 



も 含む） へ 送ります。 



a : データを 送る ポート アドレス 〇 0 〜 & HFFFF 。 

式： 数式。 中 •独の 数侦 定数。 数侦 変数。 ただしの〜 2 5 5 の 核 数 0 

OUT & H 4 0 0 0 . 2 5 

ウ 1 /0 ポートの アドレス & H 4 0 0 0 に数侦 データ 2 5 を 叩き込みます。 

I /0 ポート a にめ: 接 1 バイトの データを 邦 き 込みます 0 
データは .の〜 2 55 (& H 0 〜 &HFH の侦を もつ 式で 衣 わされます 0 
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5 バイスの 初期化を 行ないます 




デバイス 名： 「ユーザーズ マニュアル J の 「ファイルに ついて」 参照。 

N I T ，， E M M 0 : n 
外部 メモリの 初期化を 行ないます。 

N 1 T は、 デバイスを 初期化す るた めの コマンドです。 

バイス 名の 指す デバイスに よって、 次の ような 初期化に 関する 処理が 行なわ 
ます。 




ディスク 中の フォーマット 竹 理 テーブルを 初期化し ます。 こ 
れ によって 、ディスク 中に 既存の ブロ グラム および ファイルは 
アクセスで きなくなります 。（ユーティリティ ブロ グラム 内の イ 
ニシャ ライ ズでフ ォー マットを 行なった フロッピーディスク 以 
外 または フォーマットの 壊れた フロッピーディスクでは 初期化 
しません 。 「Device I/O error 」 の エラーが 出ます） 



rj の エラーが 出ます。 



— ーブを 谷き W し、 1 本 全部の 消去を 行ないます。 



一 マット および 荇理 テーブルの 初期化を 行ないます。 これ 
つて 既存の ブロ グラム および ファイルは アクセス できな く 
ます 〇 ( この ■の デバイスは 丨 N 丨 T でのみ 初期化で き 宇す） 



ブロ グラムと M じ 処理を して、 阃げ丨 丨 •の 初期化を 行ないます。 

LOR 7, 0: CGEN : CFLASH : CREV : 

I ZE ： PALET ICBLACK 0 ： PRWIWI ND 
： CONSOLE ： SC REEN 0, 0, 0: 



ad 



le descripter 」 の エラーが 出ます, 



13 0 








① CO LO R 7,0 
CG E N 
C F L A S H 
C R E V 
C S 丨 Z E 
C B L A C K 0 
P A L E T 
P R W 

WINDOW 
CONSOLE 
SCREEN 0, 0, 0 



犴 景色が 黒、 表示 色は 白。 
ROMCG の 文字を 表示。 
文字を 明滅し ない。 

文字を 反転し ない。 

標準 サイズの 文字を 表示。 
カラー コードの の 初期化。 
バレット コードの 初期化 
グラフィックより 文字 優先。 
グラフィック 丨由 jif 丨 i 全体の 使用 0 
テキスト 画面 全体の 使用 0 
ページ 0 の アクセス。 



ファイル ディスクリプタを 指定して ダイレク 卜に 1 N 1 T を 戈 行す ると、 



Are you s u 



9 



(y or n) 



と、 実行の 足 非を きいて くるので、 灾行 するとき は i Y l キーを 押し、 火 行を 丨丨 •.め 
ると きは 、: Nj キーを 押してく ださい。 

また •中. に デバイス 名を 指定し ないで 丨 N 丨 T ^ j を龙 行す ると、 灾 行の 足 非を き 
かずに 莳 接 

I N I T w C R T ： w 
と M じ勋 作を し、 Wifti の 初期化を 行ないます。 



r ユーザーズ マニュアル j の 「デ ィス ブレイ モード 」 



同時に オープン できる ファイルの 数を 指定し ます。 



m ei 



書 式 j 

MAXFILES n 



n : オーブンで きる ファイル 畨兮の fri •人 侦。 0 〜丨 5 の 整数。 



省略 形 MA . 



X ^Jj M A X F I L E S 2 

時に 2 つの ファイルが オーブンで きます。 

[M MJ MAXF I LES は、 才 ープン できる ファイル 畨兮の i 丨 i 人侦を 指定す るた め 

の ステートメントです。 

(例 I ) I 0 M A X ト、 I L E S 3 ファイル 游兮 1 〜 3 の 3 つの ファ イ 

ルを 使 川で きる ようにし ます。 

(例 2 ) 1 0 M A X F I L E S 0 ファイルが 1 つも 使用で き なくなり 

ます。 

N1AXF 丨 LES を' 太: 行す ると、 変数が クリアされ ます。 

B A S 丨 C 起勋 後、 この M A X F 丨 L E S を 次 行し なければ 、自動的に、 

M A X F I I, E S 2 

が 指定され 、ファイル 游 Vj •が丨 と 2 のみ 使用す る ことができます。 

N1 A X F 丨 L E S で オーブン する ファイルの 数は 必要 敁小貺 にして くださ 
い。 ファイルを オーブンす ると フリー エリアに ある 領域を I 、 丨 / イ丨 ■し フリー エリ 
アが滅 少します。 

すなわち、 MAX F I ES によって、 ファイルを アクセス するとき に 使用 
され、 ファイル バッファ という エリアが とられます。 ファイル バッファの 人 

きさは 〔（MAXF I LES で 指 走され た 数 ） x (2 5 6+ 1 6)〕 バイ 卜です。 



2.4.3 OPEN 、 1 •ユーザーズ マニュアル j の 「ブロ グラム、 データファイルの 
保存と W 生 j 






Dfc .- 元く ド， ライア， 0> — >：>：•- 先 ひ” ライフ” 1 > 

フ ，イ JUS 7 TEST 
Ok 

ファイル 名を 入力す ると， ドライブ 0 と ドライブ 1 に ランダム アクセス フ アイ 
ルを オーブンし， ドライブ 0 の 指定され た ファイルの 内界を ドライブ 丨の M じ 
名前の ファイルに 押き 込む ブロ グラムです 0 
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2. 4. 3 OPEN 



« ^フ アイ ルを オーブンし 、プログラムで 使用で きる ようにし ます。 




〔1 〕 OPEN " I "， # n , 
〔2 〕 OP E N " 0 ”， # n , 
〔3 〕 OPEN ” A ”， # n ， 
⑷ OP E N " R "， # n , 
〔5 〕 OP E N " C # n ， 



file 

file 

file 

file 

” COM : 通信 バラ メータ" 



n : ファイル 畨兮 。丨〜 丨 5 の幣 数。 M A X F I L E S で •设定 した 侦 まで 指 
定 " J * 能です。 

file: r ユーザーズ マニュアル j の 「ファイルに ついて」 参照。 ファイル 
名は 打 略で きます。 

I : シーケンシャル 人力 モードの 指定。 

0 : シーケンシャル 出力 モードの 指定。 

A : シーケンシャル 出力 モードの 指 走。 

K : ランダム 入出力 モードの 指定 0 
C : シーケンシャルの 入出力 モードの 指 走。 

迎仿 パラメ 一夕： 「 ユーザーズ マニュアル j の 「RS — 232C イン 夕 一 フエ 
イスの 使い方」 参照 0 




^ 0 [> K N " 0 ，， • # 1 , " 0 : T E S T " 

f ：>3 or 5 インチ フロッピー ディスク 版の ドライブ 0 を ファイル 很兮 1 の: jlj ： き 込 
み ⑴ シーケンシャル アクセス ファイル として オーブンし、 ファイル 名 丁 E S 
丁 で紀鉍 できる ように 设定 します。 

0 P E N " 1 ” ， #2. " C A S : T E S T 1 " 

O 力 セッ 卜を ファイル 術 け 2 の 説み 込み; 丨 j シー ケル アクセス ファイル として 
才 ーブン し、 ファイル 名 TEST 丨 で 説み 出せる よう 設走 します。 

解 1?] 〇 丨 》 丨ミ N を' 火: 行す ると、 ファイルへの 人出 ノ j がで きる ようになります。 

fi Ic によつ て ファイル ディスクリプタと ファイル 名を 指定し ますが、 ファ イ 
ル 名は 竹 略で きます。 

フ ァイ ル 游 け は、 1 〜 丨 5 の幣 数で、 M A X F I L E S ステートメントで 設 
定 した侦 まで 指 走で きます。 M A X F 丨 L E S を灾 行して いない 場合は、 ファ 
イ ル擀リ と 2 を指记 する ことができます。 

フ ァイ ル 游 •づ •は、 ファイルを 識別す るた めにつける 擀 y •で、 丨つの ファイル 
挢 V に对 して 丨 つの ファイルが 对必 して おり、 この 紂応 は その ファイルが 才ー 
プン されて いる 問 維持され ます。 この 嵛 y •は、 ブロ グラム 中で 他の ファイル 処 
押 •ステ一卜 メン 卜を 使用 するとき に 使う ことができます。 

ファイルを オープン するとき には、 必ず I 、 〇、 a 、 R 、 C の モードを 指定 
します。 
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参 



サンプル 
ブロ グラム 



r ユーザーズ マニュアル j の 「プログラム、 データファイルの 保存と 丨丨 f/R 



データを キーから 人力して カセットテープに 記録す る ブロ グラムです。 



100 



10 • OPEN ( 例〉 

20 ••デ一 タ 入力 
MHX=10l 
40 DIM A<l 
50 I NPUT ••チ •ーク 名 =•• ; T I TL$ 
60 N=0 
70 INPUT 

80 IF DW END" THEN 120 
90 

100 N-N-^l 

110 GOTO 70 # 

120 •• チ •ーク セーフ ， 

150 INPUT ••ファ イノ レ 名 = 

140 OPEN-O- .01. -CRS： -+NMS 
150 PRINT ••デ •一 ク窨 き' •み 中" 
1€，0 PRINT«1,TITL$ 

170 PRINT01.N 
180 FOR 1=1 TO N 
190 PRINTR1,A(I> 

200 NEXT 
210 PR I NT" デ •ータ 
220 C し OSEB1 
250 END 



き 込み* 冬 了” 
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2. 4. 4 CLOSE 



機 孽 J ファイルを クローズして、 ファイルの 使用を 終了し ます。 



CLOSE (#n lf (#n 2 , …… 〕〕 

n i . n 2 . ••ファイル 畨 号。 オーブンした ファイルの 畨 号。 

C し 0• 



[X 扭] CLOSEJM , #2 

ぐ ファイル 畨兮 1 と 2 の ファイルを クローズ します 0 



M 辑 J c L 0 S E を实 行す ると、 OPEN によって オーブン された ファイルを クロー 

ズ して、 ファイルの 使用を 終 r します。 

1 度 クローズした ファイルは、 〇 丨> E N で冉 指定し ない 吸り 使用で きません。 
ファイル 推-り •を 指定し ないで C LOS E を灾 行す ると、 それまで オーブン さ 
れ ていたす ベての ファイルが クローズ されます。 

なお、 NEW 、 RUN 、 LOAD 、 END を灾 行した とき も、 オーブンされ 

ていたす ベての ファイルが クローズ されます A 



登 歷 J 2.4.3 0 P E N 、 「ユーザーズ マニュアル 』 の 「ブロ グラム、 データファイルの 

保存と 丨 V 生」 



サンプル 
ブロ グラム 





2.4.3 OPEN の サン ブル ブロ グラム®: 卵。 





2. 4.5 PRINT# 



m シーケンシャル アクセス ファイルに データを 害き 込みます。 



窨 式 

P R 丨 N T#n， 〔式， 式， 



n : ファイル 畨 V 。 0 P E N で 指定した 游兮 〇 1 〜 1 5 の幣数 
式： 数侦 、文字列を 表わす 式。 

| 省 略 开 幻 P. # または ？ # 



文 ^JJ PR I NT # 1, A . B， C 

O ファイル 黹兮 1 の i 丨 F き 込み 川 シーケンシャル アクセス ファイルに 数侦 変数 A 、 
B 、 C の 侦を辨 き 込みます。 



解脱] P K 丨 N T # は、 ファイル •で 指定した ファイルに、 记 数の 侦、 数侦 変数 

の侦 、文卞 変数の 侦 （文字列）、 および 式の W (を 押き 込みます。 このと き、 デ 一 
夕は、 PRINT ステートメント によって 丨由 j | f 丨丨上 に 衣ポ するとき と M じイ メー 
ジ で、 ファイルに 许き 込まれます 0 
式は カンマ （，） で 区切って、 梭 数個 絞け て 押く ことができます。 

この ステートメントを 火 行す るた めには、 前もって 0 P K N で ファイルを 才ー 
ブン して おく 必袈 があります。 また、 丨 》 K 丨 NT# による i 1 !: き 込みが 終わったら、 
必ず C LOS E を 戈 行して、 ファイルを クローズし なければ なりません 0 



〈注 &) P R 丨 NT #® は、 幽丨 M 上に 拡大 文字 《たて 2 倍 文字、 横 2 倍 文字、 たて 横 2 

倍 文字） を衣尔 する ための ステートメントです 。まちがえな いように 注 迕 して 
ください。 



参 照 j r ユーザーズ マニュアル j の 「ブロ グラム データファイルの 保# と丨丨 PI :」、 

2.4.6 W R I T E 2.3.6 P K I N T , 2.4.7 INPUT #, 

2.3.7 P R 丨 N T # 0 






サンプル 
ブロ グラム 



データ 名を 入力し、 次に データを 入力し ます。 データの 入力の 終了 時に " E N 
D ” と 入力し ます。 次に ファイル 名を 入力し、 その ファイル 名で カセットに、 
データ 名と データを# き 込み、 終了し ます。 

10 • PRINT» く 例:） 

20 MAX-1000：N-0 
50 DIM f=KMAX> 

40 INPUT” データ 名 ; TITL$ 

50 INPUT M 

60 IF DS--END” THEN - チ •ータ セーブ” 

70 N-N+1 
80 

90 GOTO 50 

100 LABEL” デ、 一 タセ 一 ブ- 

110 INPUT" ファイル 名 •”； nt 邮 

120 OPEN-O-. ni f -CRS： -+NMS 

150 PRINT-PRINTtt 文で デ 一 タ害由 込み 中- 

140 PRINTtU.TIT し $ 

150 PRINT01.N 
160 FOR 1-1 TO N 
170 PRINTni f R<I) 

180 NEXT 

190 PRINT” データ 書き込み 了 ” 

200 C し 0SEU1 
210 END 



2.4.6 WRITE# 



機 能 シーケンシャル アクセス ファイルに データを 書き込みます 0 




WR I T E # n , 〔式， 式， 




n : ファイル 畨 〇 P E N で 指定した 畨兮 〇 1 〜 1 5 の锆数 0 
式： 数侦 、文字列を 衣 わす 式。 

WR . # 

WR 1 T E # 1 , A , B , C 

O ファイル 挢 V 1 の: 丨丨! 2 き 込み 用 シーケンシャル アクセス ファイルに 数侦 データ 
A , B , C の侦を カンマ （，） で K 切って# き 込みます。 



解 説 | W K 丨 T E # は、 ファイル 祗リ •で 指定した ファイルに、 屯 数の W (、 数 侦変数 

の侦 、文字 変数の 値 （文字列）、 および 式の 使を 叩き込みます。 

WR 1 TE # は、 シーケンシャル アクセス ファイルに データを ;丨! •き 込む 点で 
は P R 1 NT # と M じです。 

しかし、 PK 1 NT # で データを 押き 込む と、 余分な 7 が 人る ことが 多く、 
データ 間の 区切りが はっきりして いないので、 文字列の 坳 介 、 INPUTttT 
説み 込める ようにす るた めには、 区切 りに カンマ （，） をつ けたり、 各文卞 列を 
引用符 < ” > で 開む 必要が あります 0 

これに 対して WR 丨 T E # は、 データを 押き 込む 際に、 自動的に 余分な 空白 
をす ベて 朽 き 各 データ 問に 区切り 記 兮の カンマ U を 人れ、 文卞 列のと きは 各 
文字列を 引用符 （"） で 間む ので ファイルの 使用 畝 域を 節約す る ことができます 0 

この ステートメントを 灾行 する ためには 、前もって 0 P E N で ファイルを 才ー 
プン して おく 必要が あります。 また、 WK 丨 T E # による 外き 込みが 終わったら、 
必ず C LOS E を灾 行して、 ファイルを クローズし なければ なりません 0 



参照 | r ユーザーズ マニュアル j の 「ブロ グラム、 データファイルの 保 介と 丨丨 Pkj 、 

2.3.11 WR I T E 、 2.4.5 P K I N T #、 2 メ .7 1 N P UT # 
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仏 ブラ i レ 



10 • WRITEU (例） 

20 MRX=1000：N=0 
30 DIM R<MFDO 

40 INPUT- デ一 タ名 》_ ; TITL$ 

50 INPUT DS 

60 IF D^=_END- THEN _ データ セ一ブ- 
70 R<N>*Vf=l.<D^) 

80 N=N+1 
90 GOTO 50 

100 LABEL 一 タセ 一 ブ- 
110 INPUT- ファイン レ 名】-； 

120 OPEN- 〇 '»l ， Cf»S:”+NM$ 

130 PRINT-WRITEtt 文で データ 害き 込み 中- 
140 URITE»1,TIT し $ 

150 WRITEW1.N 
160 FOR 1=1 TO N 
170 WRITEWl.FKI) 

180 NEXT 

190 PRINT ••データ 害き 込み J 冬 了ー 
200 CLOSEW1 
210 END 



データ 名を 人力し， 次に データを 人力し ます。 （" END ” を 人力す ると 終了し 
ます） 

次に ファイル 名を 人力し， その ファイル 名で カセットに、 データ 名と データを 
梅き 込みます。 



2. 4.7 INPUT# 



機能 シーケンシャル アクセス ファイルから データを 読み込みます。 



I NPUT # n , 変数 〔，変数， 



n : ファイル 畨 号。 0 P E N で 指定した 畨号 〇 1 ~ 1 5 の 整数 0 
変数： 読み込んだ データの 人る 整数。 



省略 形 丨. # 



X m ] I N P UT # 1 , A , B， C 

哞 ファイル 畨兮 1 の 説み 込み 用 シーケンシャル アクセス ファイルから 数倘 デ— 
夕を 順次 説み 込んで 変数 A 、 B、 C に 人れ ます。 





[m iftj ファイル 根号で 指定した ファイルから データを シーケンシャル （記録され て 

いる) 《() に 説み 込んで 変数に 人れ ます 0 

変数の 彻と 、ファイル 中の データの 喂 とは 一致して いなければ なりません 0 
この ステートメントを 実行す るた めには、 前もって ファイルを シー ケン シャ 
ル 入力 モードで オーブン （ OPEN ) して おく 必製 があります。 

I N PUT # は、 データを 説み 込む という A では、 1 N PUT と ほとんど M 
じ ものと 考える ことができます 。迩 うと ころは、 データの 説み 込みが、 キー ボー 
ドから だけでなく、 シーケンシャル 人力 モードで オーブで きる ファイルが あれ 
ば、 どの デバイスから でもで きる こと 、 I 由丨丨 f 丨丨 •に 「？」 が 衣 示されな いことの 2 
つです。 

ファイルに 記録され ている データを 説み W くした あと、 さらに データを 読み 
込もうと すると、 「丨 nput past endj の エラーが でます。 



[p 照」 r ユーザーズ マニュアル j の 「ブロ グラム、 データファイルの 保# と洱生 」、 

2.3.1 I N P UT 、 2.4.8 L I N P UT #、 2.4.5 P K 1 N T # 



10 * INPUTO 
100 MRX-100 
110 DIM RCMfiX) 

120 INPUT- ファ イノ レ 名*-: NMS 

130 OPEN- -CAS ： 

140 PRINT” デ一 タ获み 出し 中” 

150 1 NPUTIU • T I 丁し$ 

160 INPUT«1.N 
170 FOR 1-1 TO N 
180 INPUT«1.A<I> 

190 PRINT 
200 NEXT 

210 PRINT:PRINT ••チ* ーク抚 み 出し -了- 
220 CLOSER 1 
250 END 

ファイル 名を 人力す ると カセットの その ファイル 名の 内鞞を 読み出し， 衣 示し 
ます。 



サンプル 

プログラム 
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シーケンシャル アクセス ファイルから 1 行 分 （半角 文字で 255 文字まで） の 
データを 読み込みます。 




n : ファイル 俗り •〇 0 P E N で 指定した 游 兮〇 丨 〜 1 5 の幣 数。 
x $ : 説み 込んだ 文卞列 データが 人る 変数。 文字 変数。 




X ^Jj I. I N If T # I , A $ 

【 ◊ファイル 游兮 1 の 説み 込み; | j シーケンシャル アクセスから 丨行 分の 文字列 
データを •说み 込んで 変数 A $ に 人れ ます。 



» ファイル 術 v で 指定した ファイルから 丨行分 （ T 肩 文亇で 2 5 5 文卞 以内） 

の 文字列 データを シーケンシャル 《記 鉍 されて いる) 《丨> に 説み 込んで 文亇 変数 
に 人れ ます。 

このと き、 文卞列 データに カンマ （，）、 コロン （：）、 セミコロン （：）、 リ | 用 
符 （"） が 含まれて いても、 それは 文字列の 一部と みなされます。 1 行 分の 文 
卞 列の 終わりは、 キャ リッジ リターン コード （& H 0 丨 ）） とします 。この ステ 一 
トメ ン卜 を灾 行す るた めには、 丨 W もって シーケンシャル 人力 モードで ファイル 
を オープン （ OPEN ) して おく 必货 があります。 

L I N I > U T # (LINE 丨 N P U T #) は、 文字列 データを 1 行 説み 込 
むと いう A では、 L 1 N P UT (L I N E INPUT) と ほとんど 丨 "J じ もの 
と 考える ことができます 。通う のは、 データの •说み 込みが、 キーボード からだ 
けで なく、 シーケンシャル 人力 モードで オーブン できる ファイルで あれば、 ど 
の デバイスから でもで きる ガ です。 




1 ユーザーズ マニュアル j の 「ブロ グラム、 データファイルの 保存と 洱 生」、 

2.3.2 L I N P UT, 2.4.7 I N P UT# 
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サン ブル 
ブロ グラム 



10 • し INPUTn く 例〉 

20 •* データ 入力* 

30 MAX-100 
40 DIM Rt5<MAX) 

50 N-0 
60 LINPUT D$ 

70 IF D$=-END- THEN 110 
80 R$<N>-DS 



90 N-N+1 
100 GOTO 60 

110 INPUT 一 ファ イノ レ 名 

120 OPEN ## 〇 - f Wl.-0 ： -+NM^ 

150 PRINT” デ一 タ窨き 込み 中 •• 
140 PRINT«1.N 
150 FOR % 1-0 TO N 
160 PRINT»1 # RS<I> 

170 NEXT 

180 PRINT— チ •一夕 書き込み $ 冬 了" 

130 CLOSEW1 

200 K$=INKEW1) 

210 REW 

220 INPUT - ファイン レ 名 
250 OPEN"I_.O1 ， 0:-+NM$ 

240 PRINT- データ 获み 出し 中“ 
250 INPUT»1.N 
260 FOR 1-0 TO N 
270 し INPUTai,A$CI〉 

280 PRINT RS<1> 

290 NEXT 

500 PRINT - データ 統み 出し 了ー 
310 CLOSE«l 
320 END 



データを 人力し （" END " と 人力す ると 終了） ファイル 名を 人力して ドライ 
ブ 0 に その ファイル 名で， 先に 人力した データを 叩き込みます。 

次に 何 か キー 人力し ますと •ファイル 名を 聞いて きます ので 人力し ます 0 
すると， ドライブ 0 の 人力した ファイル 名の ファイルから データを 说み 出し 衣 
示します 〇 人力す る ファイル 名を M じくす ると 先に 人力した データが 衣ボ され 



ます 0 



2. 4.9 FIELD 



機能 ファイル バッファ 内に 変数を 割りつ けます。 



害 式 

F I E L D # n f fi AS x $ 〔， f 2 AS y $， …… 〕 



n : ファイル 黹号 〇 0 P E N で 指定した 番号。 1 〜 1 5 の 整数。 
しら • …… ••フィールド 幅 〇 丨 〜 2 5 5 の 整数 。バイト 数で 指定。 
x $. y $, …… ： ファイル バッファに 割りつ けられる 文字 変数。 



省略 形 F I . 




X FIELD # 1，20 AS N $,30 AS T $ 

ファイル 游兮 1 の ファイル バッファ 256 バイトの うち 20 バイ 卜を N $ に、 
3¢) バイトを T $ に •削りつ けて、 残りの 2 0 6 バイ 卜は 使用 しないと 记義し 
ます。 



« F I E L 丨） は 、 P U T や G E T ステートメントで ランダム アクセス ファイル 

を アクセス するとき に 使用され る 変数を 定義す るた めの ステートメントです。 

F 1 ELD を龙 行す ると、 1 レコード （2 5 6 バイト） ある ファイル バッファ 
を どのように 区切って 文字 変数に 割りっ ける かが 設定され ます。 

ランダム アクセス ファイルの アクセス （押き 込み/説み 出し） は、 1 レコ 一 
ド （=2 5 6 バイト） という 艰 位で 行なわれます。 すなわち 、 P UT によって デ 一 
夕を ランダム アクセス ファイルに 押き 込む と、 ファイル バッファから ランダム 
アクセス ファイルに 1 レコード 分の データが 送られ 、 G ET によって デ 一夕を 
ランダム アクセス ファイルから 説み 出す と、 ランダム アクセス ファイルから ファ 
イル バッファに 丨 レコード 分の データが 送られて きます。 

(例） FIELD #1, 16 AS NM $,24 AS TL $ 

…… ファイル 畨分 1 の ファイル バッファ 2 5 6 バイ 卜のう ち、 1 6 バイ 
卜を NM 5 {に 2 4 バイ 卜を TL $ に 割りつ けて、 残りの 2 1 6 バイ 
トは 使用し ない、 と 定義して います。 

1 レコード 中、 文字 変数の 割り当てられる 領域を フィールド といい、 丨 つの 
文字 変数に 割りっ けられた バイ 卜 数を フィールド 幅と いいます。 フィールド 幅 
の敁 大侦は 2 5 5 です 0 

(例） FIELD #1,16 AS NM $,24 AS T L $ 

…… NM $ の フィ 一 ルド 幅は 1 6 、 T L $ の フィールド 幅は 2 4 です 0 
F I E L D は、 丨"1 じ ファイル 畨 号の ファイル バッファ に対して 何度でも 実行 
する ことができます。 

F I ELD によって 定義した 文字 変数の 変数 名を、 ブロ グラム 中で 代人 文の 
左辺に 使用したり、 I N P UT ステートメント などの 入出力 ステートメントに 
使用す ると、 それ 以降 その 変数 名は 荇 通の 文字 変数と みなされ、 ランダム アク 
セス ファイルの アクセスには 使用で きなくなる ので 注意して ください。 



2-144 




この ステートメントを 実行す るた めには、 前もって ファイルを ランダム 入 出 
力 モードで オーブンして おく 必要が あります。 




「ユーザーズ マニュアル J の 「ブロ グラム、 データファイルの 保存と 再 ^ 生」、 

.4.12 PUT, 2.4.13 GET, 2.4.3 OPEN, 2.4.2 M A X F I L E S 



(例 1 — 1) の 60 行と （例 1—2) の 60 〜 64 行は 同じ 意味になります 0 



m I - I ) 



10 # FI ELD く 例 1-1〉 

20 INITSWIDTH40 
50 MRXFI し ESI 
40 INPUT •ファイン レ 名 

50 OPENER- • HI . - 1 ： 

60FIELDH1.24ASNS ， 24AST$.24ASB$ 
70 し ABEL- 入力-: N-N+1 
80 PRINT 

90 INPUT- 氏名 --; X$ 

100 IF X$=-END" OR X»nd" OR ォつリ 

THEN - ク 〇 — ズ- 
110 INPLTr-W5S--；VS 
120 INPUT” 住所 》 _:Z$ 

150 し SET 

140 し SET T 和 

150 し SET 

160 PUTOl.N 

170 GOTO” 入力- 

180 LABEL_ ク 〇 — ズ_ 

190 C し OSE»l 
200 END 



:LOSI 

：ND 



(例 1-2) 



RS 

AS 



10 • FIELD CW1-2) 

20 INIT：UIDTH40 
50 MWFI し ESI 
40 INPUT- ファイン レ 名 ■一； NMS 
50 OPENER- . «1 . - 1 ： 

60 FIE し D01,24 RS 
62 FIE し DB1,24 AS DUM 
64 FIELDH1.48 RS DUM 
70 し ABE し” X：^rsN=N+l 
80 PRINT 

90 INPUT- 氏名-”； X$ 

100 IF X$--END- OR X 
THEN _ ク 〇 — ズー 
110 iNPLrr^jrg_-;vs 
120 INPUT” 住所 --; Z$ 

150 し SET NS-X$ 

140 し SET T$-Y$ 

150 し SET BS-Z$ 

160 PUTOl.N 
170 GOTO- 入力” 

180 LRBEL_ クローズ _ 

190 CLOSEU1 
200 END 



• 24 
.24 



end_ OR 



パオつ U 



PUTOl 

GOTO- 



l.N 
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2. 4.10 L S E T 



機 能 ファイル バッファに データを 害き 込みます。 




省略 形 



文例 



LSET x $= 文字 式 



x $ : 文字 変数 。 F I E L D で 定義した 文字 変数。 

文字 式： 文字列を 表す 式。 •中 •独の 文字列、 文字 変数を 含む。 

L S . 




LSET A $= n PRETTY w 

c 〇 ファイル バッファに 割りつ けられた 文字 変数 a $ に 文字列 p R E T T Y を 柙 
き 込みます。 



解 説 L S E T は、 ランダム アクセス ファイルに p u T で 文字列 データを 外き 込む 

1 つ 前の 段階と して、 その データを ファイル バッファに 丨 7 丨 : く ための ステート メ 
ン 卜です 0 

L S E T の 実行に 先立って、 F 丨 E L D で ファイル バッファに 文字 変数 x $ 
を 割りつ けて おく 必要が あります。 

LSET x$= 文字 式 

において、 等号の 右側は 押き 込みたい 文字列 データを 衣 わす 文字 式で、 左侧 
の x $ は F 丨 E L D です でに 定義して ある 文字 変数です。 文字 式の 衣 わす 文字 
列の 鉍 さが x S の フィ 一 ルド 幅より 小さい とき、 その 文字列は フィールドに 左 
詰めで 沢 かれ、 フィ 一 ルドの 余った 領域には 空白が 入れられます 。逆に、 文字 
列の M さが フィ 一 ルド 幅より 大きい ときは、 右側の はみ出た 部分が 失われます。 

数侦を ファイル バッファに 冉き 込む には、 L S E T する 前に M K I $ 、 M K 
S $ 、 M K D $ 関数を 使って 文字® に 変換し なければ なりません。 

LSET は、 F 丨 ELD で 定義して いない 普通の 文字 変数に 対しても 使う こ 
とがで きます。 

この ステートメントを 実行す るた めには、 前もって ファイルを ランダム 入 出 
力 モードで オーブンして おく 必要が あります。 



璧 祖 J 1 ユーザーズ マニュアル J の 「ブロ グラム、 データファイルの 保存と 再生」、 

2.4.11 R SET 、 2.4.12 PUT 、 2.4.9 F I ELD 、 2.4.3 OPEN 、 
3.2.17 MK 1 $、 3.2.17 MK S $、 3.2.17 MK D $ 
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サン ブル 
ブロ グラム 




ファイル 名を 入力す ると、" 氏名 =" のとき" END "、 または” end "、 ま 
たは” 才ヮリ "が 人力され るまで 終了せ ず、" 氏名 = "、 " 沲話 = ”、 "住所 
=" と 聞いて くるので データを 人力して ください。 

この ファイルは、 ドライブ 1 に齊き 込まれます。 



10 • LSET ( 例:） 

20 INIT ： WIDTH40 

50 MAXFI し ESI 

40 INPUT - ファイン レ 名 

50 OPEN"R'ni ， l:-+NMS 

60 FIE し DW1,24 AS N$,24 AS T$，24 AS 

70 し ABE し- ••N■N♦1 

80 PRINT 

90 INPUT — 氏名 =-:X$ 

100 IF XS=-END ## OR X$= ## end ## OR X^ 0m 7t r v\ 

THEN - ク 〇 — ズー 

110 INPUTUS ，；？ 多 

120 INPUT- 注 所- ..;Z$ 

130 し SET N$=X$ 

140 し SET T$=Y$ 

150 し SET B$=Z$ 

160 PUTWltN 

170 GOTO" 入力 - 

180 LABEL” ク 〇 — ズ " 

190 C し OSEW1 
200 END 
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2. 4. 1 1 R S E T 



機 〔1 〕 ファイル バッファに データを 害き 込みます。 

〔2〕 文字 変数に 右詰めで 文字列を 代入し ます。 



書 式 

RSET x $= 文字 式 



x $ : 文字 変数。 F 丨 E L 丨） で 定義した 文字 変数。 

文字 式： 文字列を 表す 式。 艰独の 文字列、 文字 変数を 含む。 



省略 形 K S . 




X ^Jj RSET A $ = ，， P R E T T Y ，， 

ウファ イル バッファに 浏り つけられた 文字 変数 A $ に文卞 列 " P K E T T Y " 
を 叩き込みます。 



解 説 [ 1 〕 K S E T は、 ランダム アクセス ファイルに p u T で文卞 列 データを 丨 丨! き 

込む 丨つ丨 W の段附 として、 その データを ファイル バッファ に旳 くた めの 
ステートメントです 。 K S E T の 火 行に 光、 •/: っ て、！ •、丨 K L 丨） で ファ イ 
ル バッファに 文字 変数 x $ を 割りつ けて おぐ 必要が あります 〇 
R S E T x $ = 义卞式 

において、 等 •りの 心 •侧は 押き 込みたい 文字列 データを 衣 わす 文卞 式で、 
ん侧の x $ は F 丨 E h 丨 > です でに 定義して ある 文卞 変数です。 文卞 式の 
衣 わす 文字列の 鉍 さが x 5 の フィールド 幅より 小さい とき、 その 文字列 
は フィ 一 ルドに 右 •はめで 的 かれ、 フィールドの 余った 領域には 空 A が 人 
れられ ます。 逆に、 文卞 列の R さが フィールド 中 •■••，より 人き いとき は、 右 
側の はみ出た 部分が 失われます。 

数侦を ファイル バッファに 丨丨 {•き 込む には 、 K S E T する 前に M K 丨 $ 、 
NIK S $、 MK 丨） $|55 J 数を 使って 文字 喂 に 変換し なければ なりません。 

この ステートメントを 龙行 する ためには 、前もって ファイルを ランダ 
ム 人出 ノ J モードで オーブンして おく 必炎 があります。 

〔2〕 RSET は、 F 丨 ELD で走義 していない 许迎の 文字 変数に 对 しても 使 
うこと がで きます。 

(例） 100 I N P U T X $ 

110 A $ = SPACE $ (32) 

120 RSET A $ = X $ 

文字 変数 X $ を 3 2 文字の フィールド 内で 右 •诘 めに する。 

登 歷_] r ユーザーズ マニュアル J の 「ブロ グラム、 データファイルの 保む: と丨丨 

2.4.10 L S E T , 2.4.12 PUT , 2.4.9 F I ELD , 2.4.3 OPEN , 

3.2.17 MK I $、 3.2.17 NIK S $、 3.2.17 MK I ) $ 
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LSET ステートメントの サン ブルと 同じ 動作です。 
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2. 4.12 PUT 



煙 ランダム アクセス ファイルに データを 害き 込みます。 




文例 



PUT 〔#〕 n 〔， r 〕 



n : ファイル 番号。 0 P E N で 指定した 番号。 1 〜 1 5 の 整数。 
r : レコード 番号， 0 〜 3 2 7 6 7 の 整数を 侦 にもつ 数式。 

PUT # 1 , 2 

0 フ アイ ル バッファから ファイル 番号 1 の ランダム アクセス ファイルの 2 番レ 
コードに 1 レコード 分の デ 一夕を 冉き 込みます。 




解 ^フ ァイ ル バッファの 丨 レコード （2 5 6 バイト） 分の データを、 ランダム ア 

ク セス ファイル 内の 指定した レコードに 忤き 込みます。 

これに 先立って、 FIELD で ファイル バッファに 文字 変数を 定莪 し 、 LS 
ET か R S ET で 文字列 データを 押き 込んで おく 必要が あります。 

レコード 畨号 r を 宵 略す ると、 この ステートメントの 前までに p u T で冉き 
込んだ レコード か 、 G ET で 説み 出した レコードの 次の レコードに 押き 込まれ 
ます。 

この ステートメントを 実行す るた めには、 前もって ファイルを ランダム 入 出 
力 モードで オーブンして おく 必要が あります。 

なお、 カセット テープに 対しては 使用で きません。 



愛 歴 J | ユーザーズ マニュアル J の 「ブロ グラム、 データファイルの 保存と 洱 生」、 

2.4.10 L S ET 、 2.4.11 R S ET 、 2.4.9 F I E L D 、 2.4.3 0 P E N 



サンプル 2.4.10 L S ET の サン ブル ブロ グラム 参昭。 
ブロ グラム ” 
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一夕を 読み込みます。 




n : ファイル 游兮 〇 0 P E N で 指定した 畨兮 〇 丨 〜 1 5 の 整数 0 
r : レコード 番号。 0 〜 3 2 7 6 7 の 整数を 侦 にもつ 数式 0 




G ET # 1 , 2 

ぐ ファイル {&兮 1 の ランダム アクセス ファイルの 2 桥 レコードから ファイル 
ノ 《ッ ファへ 1 レコード 分の データを 読み込みます。 




ランダム アクセス ファイルの 指定され た レコードから ファイル バッファへ 1 
レコード （2 5 6 バイト） 分の データを 説み 込みます 0 
このと き、 前もって F 丨 E L I ) で ファイル バッファに 文字 変数を 走旎 して お 
かなければ なりません。 

レコード 術り マ を 杏 略す ると、 その 前に GET で 説み 込んだ レコード か 、 P 
UT で 邦き 込んだ レコードの 次の レコードから 説み 込まれます 0 
この ステートメントを 灾行 する ためには 、前もって ファイルを ランダム 人出 
力 モードで オーブンして おく 必要が あります。 

なお、 カセット テープに 対しては 使 川で きません。 



参 照] 「ユーザーズ マニュアル 』 の 「ブロ グラム、 データファイルの 保れ: と 外/ 1:.」、 

2.4.12 PUT, 2.4.9 F 1 ELD, 2.4.3 OPEN 




人力され た ファイル 名の ファイルから （ドライブ 1 の） データを 説み 出し、 
示します 〇 PUT ステートメントで 作った ファイルを 使う とよいで しょう。 

10 • GET く 例:） 

20 INIT：WIDTH40 
50 MRXFI し ESI 
40 INPUT” フ アイノ レ 名-^ 

50 OPEhTR'ni ， l，+NMS 

60 FIELD01p 24 f=»S N¢,24 RS T^ f 24 RS B$ 

70 し ABE し み 出 し - : N-N+1 

80 IF LOF<l>^N-l THEN 一 クロ 一 ズ- 

90 PRINT_GET 文で データを 狭み 出します。- 

100 GETW1.N 

110 PRINT 



INT- 氏名 ヾ 



160 し ABE し” ク o 



170 C し OSEW1 
180 END 







2. 4.14 D E V I $ 



煙 ^ 指定した デバイスから 1 レコード （256 バイ 卜） 分の データを 読み込みます。 



^ ^ 




r : レコード 番号。 の〜 4 0 3 9 丨 の 整数を 侦 にもつ 数式。 
x $, y $ : 文字列 データを 入れる 変数。 



X ^Jj DEVI $ n EMM 0 ： n f 1 ， A $ f B $ 

0外 部 メモリ 0 の丨番 レコードから 文字列 データを 読み込み、 文字 変数 A $ と 
B $ に それぞれ 丨 2 8 バイトず つ 入れます。 



解 指定した デバイスから 丨 レコード （2 5 6 バイ 卜） 分の 文字列 データを 読み 

込みます。 

r は、 レコード 術 号を 指定す る侦 で、 の 〜 4 0391 の 整数です。 

説み 込まれた 丨 レコード 分の 文字列 データは、 1 2 8 バイトず つ 2 つの 文字 
変数に 分けて 入れられます。 

指定で きる デバイス 名は、 次の 通りです。 

C A S ： カセット 

0 : 〜 3 : 3 or 5 インチ 版 ディスク 

F 0 : 〜 F 3 : 8 インチ 版 ディスク 

H D 0 ： - H D 3 ： ハードディスク 

MEMO : 〜 MEM 1 : … グラフィック メモリ 
EMM 0 : 〜 EMM 9 : … 外部 メモリ 



参 照 



■ユーザーズ マニュアル」 の | ブロ グラム、 データファイルの 保存と 洱 生」、 

2.4.15 D E V 0 $ 





2.4.15 D E VO $ 



"S §] 指定した デバイスへ 1 レコード （256 バイト） 分の データを 害き 込みます。 



DEVO $ n デバイス 名"， r , 文字 式， 文字 式 



r : レコード 番号。®〜 4 0 3 9 1 の 整数を 値に もつ 数式。 

文字 式： 文字列を 表す 式。 12 8 文字。 

[X DEVO $ " EMM 0:", 1 , A $, B $ 

O 外部 メモリ のの 1 番 レコードに 2 つの 文字列 A $、 B $ の データを それぞれ 
1 2 8 バイトず つ涔き 込みます 0 

[m 段] 指定した デバイス 1 レコード （2 5 6 バイト） 分の 文字列 データを 神き 込み 

ます。 このと き、 丨 つの 文字 式には、 丨 2 8 バイトの 文字が 人って いる 必要が 
あります。 

r •は、 レコード 番号を 指定す る 値で 0~4 0 3 9 1 の 整数です 0 
指定で きる デバイス 名は 次の 通りです 0 

C A S ： カセット 

0 : 〜 3 : 3 or 5 インチ 版 ディスク 

F 0 : ~ F 3 : 8 インチ 版 ディスク 

HD 0 ： - HD 3 ： ハ一ド •ディスク 

MEM 0: 〜 MEM1 : … グラフィック •メモリ 
EMM0 : 〜 EMM9 : •••外部 メモリ 




参 照] r ユーザーズ マニュアル j の 「ブロ グラム、 データファイルの 保存と W 生」、 

2.4.14D E V I $ 




ラー 処理 ステート メン 



2. 5.1 ON ERROR GOTO 



« 能」 エラーが 発生した とき、 指定の エラー 処理 ルーチンに ジャンプ します。 




〔 1 〕 


ON 


ERROR 


GOTO n 


〔 2 〕 


ON 


ERROR 


GOTO L $ 



n : ジャンプ 先の 行 番号。 

L$ : ジャンプ 先の ラベル 名。" 文字列"。 LABEL で 定義した もの。 



省略 形 ON ERR. G. 




文例 ON ERROR GOTO 1000 

◊ブロ グラム 実行中 エラーが 発生す ると、 行 番号 丨 0¢)¢) から 始まる 処理 ルー 
チンに ジャンプ します。 



解 赵 J この ステートメントを ブロ グラムの 先頭 部分で 宣言して おくと、 ブロ グラム 

中で、 エラーが 発生した ときに、 エラーメッセージを 表示せ ずに、 指定の 行桥 
号 か ラベルに ジャンプして、 それ 以降の ブロ グラムを 実行し ます。 

—般 に、 ジャンプ 先 以降に、 エラー 対策の ブロ グラムを 抨 くので、 エラーの 
発生した メイン ブロ グラムに 対して、 その 部分を エラー 処理 ルーチン といい ま 
す。 

エラー 処理 ルーチンの 敁 後に RESUME ステートメントを 押く と、 メイン 
ブロ グラムに 戻る ことができます。 

ON ERROR GOTO 0 とすると、 エラー 処理 ル一チンへの 分岐が 

禁止 •となり、 通常の エラー 処理、 すなわち、 実行を 停止して エラーメッセージ 
を 表示し ます。 

また、 エラー 処理 ルーチン 中に ON ERROR GOTO 0 を 入れる と、 
それ 以降の エラー 処理 ルーチン か •実行され ず、 通常の エラー 処理を 行ないます。 

エラー 処理 ルーチン 内で 発生した エラーは、 それに 対する エラーメッセージ 
が 表示され、 実行を 停止し ます。 



登 照 2.5.2 R E S UM E 、 3.10.4 E R L 、 3.10.5 E R R 
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サン ブル 
プログラム 



( 例 1 ) 10 • ON ERROR GOTO ( ィ列 1> 

20 ON ERROR GOTCTI ラ - ~ 

30 INPUT-N--；N 
40 IF N—1 THEN END 
50 S-SUMCN) 

60 PRINT”SUM く N>-”；S 
70 GOTO50 

80 LABE し ” エラー - 

90 IF ERR=5 THEN PRINT”Jrt 興で きません 0 




100 IF ERR=6 THEN PRINT" ォ一 パ一 フ で 

す 〇 - 

110 RESUME30 
RUN 
N-? 10 
SUM<N>- 55 
N=? 100 
SUM<N>« 5050 
N*7 1000 
SUM<N>= 500500 

N 細？一 1000 

irt 算 できません 〇 

N=? 100000000000000000000 

オ _ パ — フ a _ です。 

N-? -1 

Ok 



エラー 処理 ルーチンに ジャンプ する ブロ グラムです 〇 



(例‘）、 10 # ON ERROR GOTO «5»12> 

20 ON ERROR GOTO-I ラ - ~ 

50 INPUT^N-^SN 
40 IF N—1 THEN END 
50 S-SUM<N> 

60 PRINT-SUM く N>-_;S 
70 GOTO30 
80 し ABE し ~ エラ一 - 
90 ON ERROR GOTO 0 

100 IF ERR*5 THEN 昨 … 丁 ” 計算で由ません。 

神 

110 — パ — フ ci — で 

す 〇 - 

120 RESUME52 




N-? 10 
SUM<N>- 55 
N-? 100 
SUM<N>- 5050 
N-? 1000 
SUT1<N>» # 500500 
N=7 -1000 

I 1 1 e9e 1 function call in 50 
Ok 

ON ERROR GOTO0 を 使った ブロ グラムです 0 
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n : エラー 処理 ルーチン 終了後の 戾り 先を 示す 行桥 号。 

L 3 : エラー 処理 ルーチン 終了後の W り 先を 示す ラベル 名。 LABEL で 
定義され たもの。 

NEXT : エラ一が 発生した 次の ステートメントを 指します。 

R E S U . 

RESUME 

O エラーの 発生した ステートメントに 戻ります。 

RESUME 200 
〇 行# 兮 2 0 0挢 に 戻ります。 

K E S U M E ，， E n t r y ，， 

ゆ ラベル 名” Entry " に W ります 0 
RESUME NEXT 

〇 エラーの 発/ 1. : した 次の ステートメントに レ: ります。 

ON ERROR GOTO によって、 エラー 処理 ルーチンに 人った 後、 メ 
イン ブロ グラムに/人 i るには、 エラ一処理 ルーチンの 敁 後に R E S UME ステ 一 
卜メン 卜を 办 かなければ なりません。 

(例 丨） 1990 RESUME …… エラーの 発生した ステ一卜 メン 卜に 戻 

ります。 ほとんど 意味が ありません。 

(例 2) 19 9 0 RESUME 200 …… 2 0 0# に 戻ります。 

(例 3) 19 9 0 RESUME " Entry ” …… LABEL ” Entry " 

に 戻ります。 

(例 1990 RESUME NEXT …… エラーの 発生した 次の ステ 一 

トメ ン 卜に W ります。 

K E S UM E ではなく 、 G 0 T 0 ステートメントで ブロ グラムに 挺る と、 
洱び エラーが 発生した とき、 エラー 処理が できなくなります。 







2.5.1 ON ERROR GOTO 




ON ERROR GOTO 参照 



2 — 1 5 6 






2. 5.3 ERROR 



仮の エラーを 発生させます。 

ERROR c 

C : エラー コード 〇 1 〜 255 の 整数。 

ERR. 

文 供 JJ ERROR 2 

〇 エラー コード 2 潘の 「Syntax error 」 を 発生させます 0 






説 | エラー 処理 ルーチンが 作って あっても、 エラーが 発生し なければ、 それを 実 

行 しないので 正常に 動作す るか どうか わかりません 〇 そこで、 デ バックの ため 
に ブロ グラム 中に E R ROR ステートメントを 入れて、 仮の エラーを 発生 させ、 
エラー 処理 ルーチンが 正常に 作動す るか どうか 確認し ます 0 

E R R 0 R は、 指定した エラー コードに 対 応 する エラーを 発生させます。 
ERROR ステートメントは、 エラー 処理 ルーチンの デバッグが 終わったら、 
ブロ グラム 中から 取り除いて ください。 

E R R 0 R ステートメントを ダイレクトに 実行した 場合は、 E R R や E R し 変 
数には 値が 入りません。 

1 ) エラー 処理 ル一チン 2.5.1 「ON ERROR GOTO 」 参照 0 




「エラーメッセージ 表」、 2.5.1 ON ERROR GOTO 



サンプル 
ブロ グラム 



これは 2 5 行で エラーを 発生 させ エラー 処理 ルーチンに ジャンプ する ブロ グラ 



ム です。 



10 

20 

50 

40 



• ERROR 
ON ERROR 
INPUT-N- 



く 例:） 

GOTCTI ラ -. 
-；N 

THEN END 



50 S=SUMCN> 

60 PRINT-SUM<N>--；S 
70 GOTO30 



80 し ABE し - I ラー ~ 

90 IF ERR-5 THEN PRINT 一 計 できません 




100 IF ERR-6 THEN PR I NT- ^ 
す 〇 ” 

110 RESUME30 



フロ — で 



Ok 

25 ERROR 5 



計算で 
N=? -1 



きません。 



Ok 






画面 制御 ステート メ 



2. 6.1 SCREEN/GRAPH/ 
SCREEN@/GRAPH@ 



機能 画面の 使用 モードを 設定し ます。 




(1) SCREEN 〇 ， i 

〔 2 〕 GRAPH 〇 t i 

(3] SCREEN 〇 , i， g 

〔 4 〕 GRAPH 〇 , i, g 

〔5〕 SCR E E N@ 〇 , g ， Cl , c 2 

〔 6 〕 GRAPH@ o 9 g 9 c 1v c 2 



〇: 出力 ページ （表示す る ページ)。 0 〜 3 の 整数。 
i : 入力 ページ （押き 込む ページ)。 0 〜 3 の 整数。 

g : グラフ イツ ク モード。 0 〜 3 の 整数。 ただし 〔5〕 〔6〕 について は 1 
〜 3 の 整数 

ci : 表示 色の 指定、 カラー コード。®〜 7 の馅 数。 

C 2: 背烘 色の 指定、 カラー コード。 0 〜 7 の 整数。 

0 •• 黒、 1 : 靑、 2 : 赤、 3 : マ ゼンタ、 4 : 綠、 5 : シアン、 6 
:货、 7 : 白 




省略 形 I 〔丨〕 〔 3 〕 SC. 

〔 2 〕 〔 4〕 G R. 
〔 5 〕 SC. @ 
〔 6〕 G R. @ 



m] SCREEN 0 ， 1， 1 

〇 画面 出力 ページを 0、 入力 ページを 1 とし、 グラフィック 画 曲 • ！ だけ ドット 
を セット/リセット できる ようにし ます。 

SCREEN@ 0 ， 1 ， 7， 0 

O 画 面 出力 ページ 0 の グラフィック 画面 1 だけ 表示し ます。 その 時の 表示 色が 
白で 背棋 色は 黒と なります。 



里 SCR EEN 、 SCREEN@、 G R A P H および G R A P H@ はいずれ も 画 

曲‘ の 使用 モードを 指定す る ステートメントです 。使用で きる 画面の 数は、 画 曲- 
の 解像度に より、 次のように なって います。 
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(2) WIDTH 80, 25, 0 または WIDTH 8 0, 12, 0 を 設定 
している とき、 グラフィック 画面は 0、 1 ページの 2 画丨 fti 、 テキスト Mifii 
は 1 画面 使用で きます。 • 
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〇 /i 


グラフィック 1 由 i 面の ページ 


テキスト 丨由 iffl 


0 


0 


1 _• 


1 


2 


1 


3 



(3> WIDTH 40. 25, 1 または WIDTH 40, 12, 1 を •设定 
している とき、 グラフィック 幽 面、 テキスト 丨* i 而 共に 2 •丨由 iifti 使用で きます。 



o/i 


グラフィック 丨由 i ® のべ ージ 


一 ' 1 

テキス 卜丨由 itfn •の ページ 


0 


0 




2 

L 


A 

L _^____^_ 1 


1 

L 1 


1 


i 


^ 1 

3 


1 




1 



(4> WIDTH 8 0, 2 5, 1 または WIDTH 80， 12, 1 を •没 定 

している とき、 グラフィック I 由丨丨 fn •、テキス 卜丨由 jjfn •共に 1 丨丨丨 丨丨丨 ことなります。 



I 

i 〇 /i 


グラフィック 両面 


テキスト 丨由 iifii 


- 

0 

i 






. 




1 麵 i 


1 _ 


[7~ 


3 

l 




1 



〔in s C K E E N または G K A P H の 第 3 パラメータ K は®〜 3 の侦 をと り、 
アクセス"] ■能な グラフィック 丨由 jrfri を 設定し ます。 

すべての グラフィックス テ一トメ ン 卜は、 この パラメータ により 設定 さ 
れた グラフィック 丨由 I 血を アクセス します。 






8 の納 




グラフィック モード 

— ■ ■■ ■ ■ ■■ ■ ■ — 


0 


G 1 • G 2. G 3 ( 令 グラフィック 丨丨 丨丨 i 丨 fti > の アクセス "[能 


1 ■ 

1 


G 1 (初期 状態が 杏 の闽 面） のみ アクセス 11 f 能 


2 


G 2 《初期 状態が 赤の のみ アクセス 可能 


3 


G 3 < 初期 状態が 鉍の尚 rti ) のみ アクセス" f 能 

1 




( 1 ) g =0 のとき 

グラフィック ステートメント により 描かれて いる グラフ ィッ ク 
I 山 iifii は バレット コードに 從 います。 

<2) g =0 以外のと き 

グラフィック ステートメント 丨 I 1 の バレット コードが® 以外のと 
き、 その グラフィック 丨 丨丨丨 iifii に ドットを セッ 卜し、 0 のとき はドッ 
卜を リセット します。 

バラ メータを して 

SCREEN 過 

を 次 •行した 場合は、 L I ST ^| を 戈 行した ときと 丨"1 様、 グラフィック 丨丨丨 丨丨ぽ 丨丨丨 ••の 
炎氺 が丨 丨1 えて 兄え なくなります。 この 坳た •バラ メータを 衍疋 して •火: けす ると、 
W えなくなる 前の グラフィック 闽丨 fti がぶ ポ されます。 

OPTION S C K E E N 1 か 0 P T 1 0 N S C K E E N 2 を, ぼ/ ii •して、 
グラフィック 1 (& H 4000/ / & HFFFF > すべてを VD I M 変数 エリア 
として 使丨 II している ときは、 人力 ページの 2 ページと 3 ページを 指 足 する こと 
はでき ません 0 



m .«> 



S C K E E ； N ステートメントを 戈 行して、 丨由 ilfti の M も 映らない 状態に なって 
W った ときは 丨 CTRL j + lD キーを 押してく ださい 0 



参 照] 「ユーザーズ マニュアル j の | デ イス プレイモード」、 

2.8.1 OPTION S C K E P : N 、 2.6.2 W 丨 1 ) T II 
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サンプル 
ブロ グラム 



10 • SCREEN/GRAPH CW> 

20 WIDTH 40,25 
50 KMODE 1 
40 SCREEN 0.0 

50 PRINT” これ ページ 目です。 
60 SCREEN 0,1 

70 PRINT 一 これは 1 ページ 目です。 
80 SCREEN 0.0 
90 F»=INKEV^<1> 

100 SCREEN 1.1 
110 R^=INKEVS<1> 

120 GOTO 80 



4 0、 50 : 锵き 込む ページを 0 に 設定して、 「これは 0 ページ H です」 と 外 •き 

ます。 

6 0、 7 0 : 押 き 込む ページを 丨 に 設定して、 「これは | ページ 丨 | です」 と 内: き 

ます。 

80 : 0 ページを 衣 ホし ます。 

1 00 : 丨 ページを 衣 示します。 

9 0、 1 1 0 : カーソルを ブリン キングして キーの 人力が あるまで 待ちます。 
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2.6.2 WIDTH 



薄 ii ] テキス 卜 画面に 表示す る 文字の 数と グラフィック 画面の 解像度の 設定を します。 



WIDTH c, I ， g, d 



c : 1 行 当たりの けた 数。 4 0 または 8 0。 

1: テキスト 画面の 行数 〇 10、 12、 2 0, 2 5 の幣 数。 
g : グラフィック i 由 丨如 の 解像度の 指定 〇 0 または 1 〇 
d: ディスプレイ モードの 指定 〇 0、 1、 2 の 整数 0 

W 1 . 



文 例 1 WIDTH 4 0,2 5.0.1 

呤 1 行 あたりの けた 数 4¢)、 行数 2 5 行、 横 3 2 0 x たて 2 0 の ドットで 檔哗 
ディスプレイ モードに 設定し ます。 

m 段"] w 丨 [) T 丨丨 は、 テキス 卜丨由 iifti に 衣ポ される 文卞 •の 行数、 けた 数、 グラフ ィッ 

ク丨由 hfn •の 解像度、 および 使用 モニタの 指定を 行うた めの ステートメントです。 

c に 4 0 を 指定す ると、 幽 ば丨丨 •の 1 行の 文字 数は 4 0 けた （3 2 0 ドット） に 役 
定 され、 80 を 指定す ると、 80 けた <64 0 ドット） に •没 记 されます。 

I は、 テキスト 幽 曲の 行数を 設定す る パラメータで、 丨 ® 行、 丨 2 行、 2 0 行、 
および 2 5 行の 指 走を する ことができます 0 
I によって テキスト 画 而 を 丨 0 行か 2 0 行に 設定した 場合、 グラフィック 画 W 
を 使用す る ことは できません 。また 1 ® 行の 指 走は 挖 ザ: デ イス ブレイ モードの 
垛合 のみ 使用 吋 能です。 

グラフィック 丨由 iifn •の 解像度の 指定は g で 行ない、 笫 2 パラメータ 丨の侦 との 紐 
み 介せ により、 次の ような 指定を する ことができます 0 





1 の侦 


g の侦 


グラフィック 丨由 iifii 


備 *J 


1 ■ ■ ■ _ 

12 


— ■ 

(h 


1 9 2( ラィン） 1 




掠， と办 解像度の 丨 山丨 ディスプレイ モ 


25 1 


V) 


200 


一 ドで 設定 可能 


_ _ ^ 

12 


■ 

1 


3 8 4 




^ 解像度 ディスプレイ モードの み设 


25 

1 _ ■ ■ ■■一 


1 


4 00 

L _ — ■ ■■ ■■■■■ ■ ^ 


定 " f 能 

1 1 
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d は、 デ イス ブレイ モードを 設定す る もので、 次の ような 設 定 となります。 



d の m 

卜 ■ ■ 1 


「 — 

デ ィス ブレイ モードの 設定 

> _ __ 


0 

ト" ■ ■ — 


本体の 標哗 / 益 解像度 切換 X イッチの 状態に 従う。 

(—JfS ザ デ ィス ブレイ モード （里） A •解像度 ディスプレイ モード 


1 

— 


■ ■ i 

♦5 •中 デ ィス ブレイ モード 

_ 


2 


rt 解像度 ディスプレイ モード 

一 



この ステートメントを 戈 行す ると、 丨 由丨丨 f 丨丨の サイズを 設走 すると l„-j 時に、 
SCREEN 0. 0 (出力、 人力 ページを 0 ページに する） 

CLS4 (グラフィック、 テキストの nMiftiW をき れいに 

消す） 

の ステートメントが に| 勋的 に龙 行され ます。 ただし、 〇 I > 丁 丨 〇 N s C R 
1 C K N ステートメントに よって、 グラフィック 丨由丨 •丨 f 丨丨 •を グラフィック メモリと し 
て 使 爪 している 場合は 丨由 jlfti の 消去は 行ないません。 

，げしく は 「ユーザーズ マニュアル j の 「デ イス ブレイ モード」 を 参照に し 
てくだ さい。 




〈すト： £〇 挖咿デ イス ブレイでは、 掠， デ イス ブレイ モードで のみ、 •••■?; 解 度 ディ スブレ 

イ では、 办 解 度 デ イス ブレイ モードで のみ 使 川 uj •能です。 

また、 挖 準 デ イス プレイモードを 設定す ると、 K の侦 が丨 であっても の となり ま 
す 0 



# 歷_) r ユーザーズ マニュアル J の 「デ イス ブレイ モード 」、 

2.8.1 OPTION S C R K E N, 2.6.1 SCREEN 
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サンプル 

プログラム 




10 • WIDTH く 仰 
20 SCREEN0t 0： KMODE 1 
50 X-40:Y-12:GOSUB- わ t!- シ 

50 X=40: v i / =25:GOSUB # V”t>^ 

70 X=80 ： V=12 ： GCSUB ## >vC-5/ 
90 X=80:Y»25:GOSUB- メ ^ C- シ 



110 C し S4 

120 END 

1000 し ABE し - メ ^ C ーシ 
1010 WIDTH X.Y 

1020 Z»Y_8:IF Y 重 12 THEN Z=Z*2 

1050 PRINT 

1040 PRINT USING - UIDTH »»_ . »n_ . . X • Y 

1050 PRINT 

1060 PRINT USING - ラ ネスト 画 HD UOxOWO 

mum 文字 ” -x.Y.x.Y 
1070 PRINT 

1080 PRINT USING - ク ” ラフィック 画 I® OOHxOOO 
mmooo 卜 ••ッ 
1090 PRINT 

1100 PRINT USING - く 高 解像度 t こ 9 OOHxOOQ 
BOmJOO 卜 ” ッ 卜〉 - • 々 8,Z_2 ， X_16*Z 



1110 PRINT 

1120 LINE<0. 0>-<X*8-i .Z-l> tPSET • l.B 
1130 KS=INKEYS<1) 

1140 RETURN 



1 0 00 〜 1 1 40 :l 由 i 丨 fti の 状態を 説明す る サブルーチン 0 
1 0 丨 0 : Wifti の 解像度の 設定を します 0 
1 0 2 0 : Z はたての ライン 数を 衣します 〇• 

1 1 3 0 : キーの 人力が あるまで 待ち 絞け ます 0 
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画面を 消去し ます。 




n : 丨 iU •する 幽丨 fti の 指定 〇 0 〜 4 の 核 数。 

C L S 4 

ぐ テキストは 丨由 i if 丨丨と 3 枚の グラフィック 両而 をす ベて m 去し ます 0 

堅 堅_| C L S は、 丨由丨 丨〖丨 丨に 衣ポ されて いる 文卞や グラフィックを 消す ための ステート 

メン 卜です 〇 n の侦 によって、 次の ような 丨由 丨而 の 消去が できます。 



n の侦 


r* ■■ ■ ■ ■ ■ - ■一 — 

消去す る 丨由丨 ifti 

— 


T \ 


テキスト 凼而を 消去 


0 


(; 1 、 G 2、 G 3 すべての グラフィック 丨由 jiftj を 消去 


1 I 


G 1 (初期 状態が W •の 丨由丨 '丨 fti ) を 消去 


2 

— — ■ 


G 2 ( 初期 状 •態が 赤の 画面） を 消去 

‘_ ■ 1 ■ - - - — - ■, ■ 


3 


G3 ( 初期 状態が 緑の 丨由 油） を m 上 


4 


すべての グラフィック 丨由 丨 •血と テキス 卜 i 由 jtf 丨丨を 消去 



n の 侦を朽 略して、 テキス 卜丨由 j|Aj を 消去す る垛 介 、 CON SOLE ステート 
メン 卜で® 丨〖丨 丨の範 W が 設定され ている ときは、 その 幽丨 fri の 中 だけ 消去し ます 0 
テキス 卜丨由 丨丨〖丨丨 令 休を 消 太 •したいと きは 、 C 0 N S 0 L E を 解除して から c L 
S を 次: 行し ます 。 CON SOLE を 解除す るには、. 中. 独で CONSOLE ^] 
グラフィック 丨由 Hf 丨丨を 消去す る坳 合、 W 丨 N DOW ステートメントで 丨由丨 •血の 範 
[州が 設定され ている ときは、 その 丨由 丨丨 〖丨丨 の 中 だけ m 去し ます。 グラフィックが 
Ifli 汆 体を 消去したい ときは、 W 丨 N DOW を 解除して から c L S を 突 行し ま 
す。 

W 丨 N [)()\ V を 解除す るには、 中. 独で w 丨 N DOW ^ l を灾 行して ください。 

2.7.1 CONSOLE , 2.8.2 W 1 N 1)0\\\ 

「ユーザーズ マニュアル 』 の 「デ イス ブレイ モード， 








サン ブル 
ブロ グラム 




10 • CLS (例: > 

20 WIDTH40.25. 0：SCREEN 0,0,0 

100 FOR N=0 TO 4 

110 GOSUB- カラ 一 C ッ 卜 - 

120 PRINT CHR^ く 12);- C LS-;N; 

130 K^=INKEV$<1> 

140 C し S N 

150 PRINT: PR I NT" 実？ サ>5果_ 

160 K$=1NKEY$(1> 

170 NEXT N 

180 C し S 4 

190 PRINT” 終ゎり ” 

200 END 

1000 し ABE し ラー Cv 卜 _ 

1010 FOR 1=1 T07 

1020 LINE<M40 § 30>-<I^40^58t90> .PSET. I . BF 
1030 NEXT 
1040 RETURN 

グラフィック l 由 I •丨 ftj 上に 丨 から 丨'丨 までの 7 色を 衣ボ しこれを CLS ステート メン 
トを 使用して 消去し ます。 

C し S N (N は 0~4> を 衣/ Ji し キー 人ノ J 侍ち になります。 H か キー 人力す る 
と C し S ステートメントを 火 行し、 「火む 姑 沿」 と衣ボ し キー 人ノ J 待ちに なり ま 
す。 何 か キーを おすと 次に C L S の 衣 ボ に もどります。 

以丨 •.の サイクルを C L S 0 から C L S 4 までく りかえ し、 W 後に [ 終わり」 と 
衣 示し、 終了し ます。 
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2. 6. 4 COLOR 



M i] 表示 画面の 色を 設定し ます。 




COLOR 〔 C ,〕 〔， C2 〕 



ci : 文す •の 衣ポ色 0 カラー コード。 ⑦ 〜 7 の幣 数。 
に， ： 丨由丨 •丨 (丨丨 の 行;;;: fc 。 カラー コード。 ⑦ 〜 ァ の赘数 。 




3 




5 

6 
7 



マ ゼンタ （紫）。 

緑 0 

シアン （水色）。 
货 0 



省略 形 1 c () し 



さ C 0 I . 0 R 0 

「〇 文字の 色 （衣 > j ; •色） を鉍 、说竹 色を m に 設定し ます。 

S 担] テキス 卜 丨由丨 •丨 〖丨丨 •の 文卞の 色と ffW の 色は 、 C 0 L 0 R ステートメントで 指 走し 

ます。 

(例 1 ) C 0 L 0 R 7 , 丨 …… が 地に 白の 文字が 表示され ます。 

( f 列 2) COLOR 1,5 …… シアン 地に 许 の 文字が 表示され ます。 

グラフ イッ ク丨由 丨 ㈨ において、 パレット コードを 杏 略す ると、 C0L0R ステ 一 
トメ ン 卜の 衣 > ji 色 c 丨の侦 が、 バレット コードの 侦 として 指定され ます 
(例） 2 1 0 COLOR 1 

2 2 0 P S E T (10 0, 10 0) …… 画面に 青い 点が 表示され ます 0 
B A S 丨 C 起勋 時は、 自勑 的に c 0 L 0 R 7, 0 に 設定され ています。 

なお、 衣ボ fe と は、 CTRL j キーと 数字 キーを 使って 設定す る ことが で 
きます。 



参 照 | 



r ユーザーズ マニュアル j の 「デ イス ブレイ モード 」、 2 . 6 . 5 pALET 
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2. 6.5 PALE T/P A L E T@ 



機 痛] バレット コードの 色と ボー ダカ ラーの 色を 設定し ます。 




〔 1 〕 P A L E T 〔 p ， c, b 〕 

〔2〕 PALET@ ci, C 2 , C3 ， ひ， C5, C6, C7 ， C8 



p : パレット コード 〇 ( ® 〜 7 の 整数 ) 〇 

C : カラー コード。 （0 〜 7 の 整数 > と 8 ( ただし、 8 は パレット コード 0 
および パレット コード 1 としか 指定で きません） 
b : 0 または 丨の幣 数 （ボーダー カラーの 指 走です） 
c I 〜 CH : カラー コード 〇 0 〜 7 の幣数 0 




( I ) PAL . [2) P A L . @ 

P A L F T 1.4.0 

バレット コード i を鉍 （カラ一 コード 4) に 切 り 換えます 。ボーダー カラ- 
は そのままと します。 

P A L E T ® 1 . I , 2. 3, 4. 5. 6. 6 

[〇 パレット コード 0 を丨 V •(カラー コード 丨 ） にし、 パレット コード 7 を货 （カラー 
コード 6) に 指定し ます。 



运] パレット コードは 伍を 指定す る 数字です が、 カラー コードの ように 数す •に对 

する 色が 決まって いません 。そこで 、 P A L ET ステートメントを 使つ て、 パ レツ 
卜 コードに 対する 色を 決める 必要が あります。 

•ドの！: ズ丨は 丨> A LET ステートメントの 概念を 尔す ものです 0 




カラー コード 




レ 


0 


黒 （透明) 


^r 


1 


n 




2 


赤 


レ 


3 


マ ゼンタ （紫) 


レ 


4 


U 


レ 


5 


シアン （水色) 


レ 


6 


黄 


レ 


7 


a 




8 


m 



ノ 、。レット コードと カラー コードは ゴム ひもで つながって いて、 ノ < レット コー 
ド 側は间 走され、 カラー コード 側には つけは ずしで きる フックが ついています。 

B A S 1 Cfe 勋時 には、 上の 丨.ズ丨 のように、 バレット コードが カラー コードに 
ぴったり 一致して います。 したがって 、パレット コードを カラー コードと 丨 じ 
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ものと して 使う ことができます。 

しかし、 ここで、 

P A L E T 1,7 
P A L E T 4. 7 

という ステートメントを 実行す ると、 下の 囡 のように フックが かかって、 パレ ッ 
ト コードの 1 と 4 を 白の コードと して 使う ことができます。 




マ ゼンタ （紫) 

U 

シアン （水色) 

ft 



フックの つけ 換えは、 ea •時に 行なう ことができ るので、 ブロ グラムで、 

LINE (0. 0) - (20 0. 1 0 0). P S ET . 1 . BF 
どが い BOX を 件いて おき、 次に 
P A L E T 1,7 

を 突 行す ると、 - 瞬に iV •い BO X を 白い BO X に 変える ことができます。 
b は、 ボーダー カラーの 指定で 丨 のとき m 故き、 0 のとき 初期 状態と なります。 
(竹 略す ると 0 を 指定した のと 丨"1 じです 〇) m 色の 火 行は、 スーパー インボー ズ 
丨は でない とわ かりません 。また リ/… デ ィス ブレイ テレビが 必要で、 本 休と リ /爪 
デ ィス ブレイ テレビの V I DEO c UT 端 チを ケーブルで 接続し なければ い 
けません。 

(例 ） P A L E T 0, 8, 0 

グラフィックの バレット コードのを m 色に します。 ボー ター 力 
ラーは そのまま。 

p A L E T 1.8.1 

グラフィックの バレット コード 1 を m 色に します。 ボーダー 力 
ラー も 出色に します。 

•中. に 、 P A L E T を 突 行す ると 、 B A S 丨 C 起動時の 初期 状態に 戾 ります。 
カラー コード 0 と 8 は M 常は、 丨 aj 方と も m となり ますが スーパーインポーズ 時 
には、 8 が 出色、 カラー コード 0 が 透明と なります。 

I〉 A L E T (年の パラメータの) (((け; は、" から 舶に バレット コード 〇、 丨、 2、 

3、 4、 5、 6、 7 となります。 



2. 6. 4 COLOR, 2.6.6 P R V\\ 

r ユーザーズ マニュアル j の 「デ ィス ブレイ モード， 




ブロ グラムを 实行 すると 「P A L E T 」 と衣ポ させて パレット コードと カラ— 
コードの 人力 待ちになる ので、 パレット コード、 カラー コードの 順に 丨ズ切 つて 
人力して ください。 

P A L ET の 実験を する ことができます 0 



10 • PALET ( 例） 

20 INIT ： U1DTH 40, 25. 0： KMODE 1 

30 PRI,NT •• ノ { レット コード ” 

4 0 CREV 1 
50 FOR 1=0 TO 7 

60 COLOR 7- "LOCATE I^4.2：PRINT I; 

70 LINECI •32,24>-<M32+23. 127) f PSET. I • BF 



80 NEXT 

90 LOCATE 28.2：CCXOR 7：PRINT 7 

100 CREV 

110 LOCATE 0t 16 

120 PRINT SCRN^<0.2.30> 

150 PRINT:PRINT •• カラー コード - 

140 し OCATE 0.19:PR1NT CHR$<26> 

150 C-9 ： INPUT ## PALET -•P.C 

160 IF C<8 THEN 190 

170 INPUT-COLOR -.C 

180 IF 07 OR P>7 THEN INIT ： END 

190 LOCRTE P^4 f 16：PRINTC 

200 Pf^LET P.C 

210 GOTO140 



2. 6.6 P R W 



煙 鞋 J 文字 （テキス 卜 画面） と グラフィック 図形 （グラフィック 画面） のど ちらを 優 

先して 表示す るかを 指示し ます。 



窨 式 

PRW (n) 



n : の〜 2 5 5 の幣数 〇 & B 00000000 〜 &B1 1 1 1 1 1 1 1 また 
は & H 0 0 〜 & H F F 〇 



X PRW & B 00010110 または PRW 22 

O 文卞が グラフィックの 许、 赤、 および 綠の 下に 踗 れ ます。 



解 説 



PRW は、 文字と グラフィック 図形が 丨由 j 血 上で 屯 なった とき、 どちら かを 上 
にして 衣 示す るかを 決める ための ステートメントです。 

H 体 的に どちらを •丨 •.に 衣 示す るかは、®〜 7 の パレット コードが 尔 すそれ ぞ 
れの色 ごとに 決められます。 

n の侦は コンピューター 内部では 8 ビットで 衣现 されて おり、 各 ビットは 次 
のように パレット コードに 对丨 ： しています。 




8 ビット データ 




货 シ u マ 亦れ m 
ア ゼ 



タ 

※各 色は、 初期 状態に おける バレット コードの 色を 示して います。 
n の侦 によって、 上の 丨ズ丨 のれ ビット か 1 になったり、 の になった りします か' 
1 のとき、 その 色の グラフィックの 部分が 文字の 上に 衣 示され （グラフィック 
の險 光）、 0 のとき その グラフィック 部分の 上に 衣 示されます 。（テキス 卜の 優先) 
(例） PRW 2 5 4 …… 2 5 4 は 2 進数で 丨 丨 丨丨 1 丨 | 0 なので、 パレ ッ 
卜 コードが 0 の 色 以外のと ころでは、 文字が 隘 れて しまい、 まるで グラ 
フィックの 後ろに 文亇が あるよう に见 えます。 この 状態では、 黑ぃグ ラ 
フィック 以外のと ころで 文字が！? 3 れて见 えます。 

P R W を 突 行して、 カーソルが 兄え なくなった ときは 、 [ CTRL j +1 〇 | を 押す 
と 復知; •する ことができます。 



参照 2.6.5 P A L E T 、 「ユーザーズ マニュアル 』 の 「デ イス ブレイ モード」 
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10 • PRW ( ィ 列） 

20 INIT：WIDTH 40, 25, 0 ： KMODE 1 
30 FOR 1-0 TO 7 

40LlNE<l*52+8,24)-<IC2+31.95>，PSET 
• BF 

50 NEXT 

60 FOR い 1 TO 7 

70 COLOR I : し 1NE(0. I+5>-<33. I+3> 

80 NEXT 

90 FOR 1-1 TO 7 

100 B-2^I 

110 B$=BIh» く B> 

120 B ， -RIGHTW 00000000 
150 し OCATE 0t 1 

140 PRINT-PRW or PRW— ;B 

150 PRW B 

160 RPUSE 15 

170 NEXT I 

180 CLS 4 

2 0 : _而 の 初期設定。 

30 〜 50 : 8 色の 反 方形を 描きます 0 
60 〜 8® : 文字 A を 7 行 7 色で 描きます 0 
9 0 〜丨 7 0 : 丨） KW を龙 行す る ループ。 

1 5 0 : P KW を灾 行し ます。 



2. 6. 7 CANVAS 



機 能」 マルチ ページ モードの とき、 各 グラフィック 画面の 色を 設定し ます。 



書 式 | 

CANVAS ci , C2. 〇 3 



Ci : G 丨 の 色を 指定す る カラー コード 〇 0 〜 7 の幣数 0 
c 2 :G 2 の 色を 指定す る カラー コード。 0 〜 7 の 整数。 
c 3 :G 3 の 色を 指定す る カラー コード。 0 〜 7 の幣 数。 



省略 形 CAN . 



文 例 



解説 



CANVAS 7,2,4 

0 グラフィック 丨 由 |面 1 を 白、 グラフィック 画面 2 を 赤、 グラフィック 曲 丨|(丨丨3 を 
綠 にします。 

グラフィック 丨由 j |〖 H •は G 丨 、 （； 2 、 G 3 の 3 枚 あり、 初期 状態では それぞれ、 
G 1 が fj 1 、 G 2 が 赤 や G 3 が 紐に 設定され ています。 

マルチ ページ モードの とき 、 C A N V A S を 使って、 （； 1 、 G 2 、 G 3 のれ 
画谢 の 色を 変史 する ことができます。 

ドの M は C A N V A S ステートメントの 概念を, 夕す ものです。 




グラフ イツ ク丨由 Ilf 丨丨 カラー コード 




赤 

マ ゼンタ （紫) 

U 

シアン （水色) 

n 



グラフ イッ ク丨由 hfn と カラー コードは ゴム ひもで つながって いて、 グラフ イッ 
ク幽丨 ft 丨侧は 尚定 され、 カラー コード 侧 にはつ けは ずしで きる フックが ついてい 
ます。 

B A S 丨 C 起勋 時には、 上の M のように、 G 丨が 1 、 （； 2 が 2 、 G 3 が 4 に 
没 走され ています。 したがって、 G 1 が ff、 G 2 が 赤 、 G 3 が 緑に なって います。 

しかし、 ここで 、 C A N V A S 0, 1 • 2 という ステートメントを 実行す 
ると、 次の 丨ズ丨 のように フックが かかって、 G 1 を m、 G 2 を丨 V、 G 3 を' がに す 
る ことができます 0 
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2. 6.8 LAYER 



煙 iU テキス 卜 画面と 3 つの グラフィック 画面を 重ねて 表示 するとき の 上下関係を 指 

定 します。 



丨軎 式 I 

LAYER t ， gi, g 2 ， g3 



t : テキスト 画面の 順位。 1 〜 4 の 整数。 







g 丨 ： G 1 

g .> ： G 2 
の ： G 3 


(グラフ 

(グラフ 

(グラフ 


ィック 画面 1 ) 
ィック 画面 2) 
ィック 画面 3> 


の 順位 0 
の 順位。 
の 順位。 


1 〜 4 の 整数。 
1 〜 4 の赘 数。 
1 〜 4 の 整数。 


文 


例 


LAYER 


1,4, 


2, 3 







Ol 嵛 上が テキス 卜_ 面、 次が グラフィック 丨 由 j 面 G 2、 次が グラフィック 画 而 
G 3、 丨游 下が グラフィック 闸丨 ftiG 丨 となります。 風 说丨 由 j にたと えれば、 遠说 
から Hft に グラフィック 1 、 グラフィック 丨由 j 丨 ft 丨 G 3 、 グラフィック i_iifuG 2 、 
敁も近 « が テキスト 画面と なります。 



« 堅 J LAYER は、 テキス 卜阐而 と 3 つの グラフィック 画 而 が) R なった とき、 ど 

ういう 順畨 で) T (ねて 表示す るかを 決める ための ステートメントです。 

t , KI , が， 以 には、 それぞれ 丨〜 4 の 数が 人り、 iSjtf 丨丨 •には 顺 位の A •いものが 
上に なって 表示され ます 0 

1 〜 4 の 数は、） T (祓 して 指定す る ことは できません。 

LAYER は、 PALET や PRW ステートメントと いっしょに 使わないで 
ください。 

指定に よって テキス 卜阑面 が 兄えず 闲っ たと きは LCTRL ]+| D j キーを 押し ま 
す。 



参照 | 2.6.7 C A N V A S 、 r ユーザーズ マニュアル j の 「ディスプレイ モード」 





2. 6.9 K S E N 



携能 アンダーラインを 引いたり、 アンダーラインの 色の 設定を 行ないます。 



〔 1 〕 K S E N 〔m〕 
〔2〕 K S E N m, c 




m : アンダーラインを リ I く か だかの 設走 〇 0 または 1 〇 
c: アンダーラインの 色 。 カラー コード （0 一* 7 の 整数） または 8 〇 



文 例 




K S E N 1,2 

〇 赤い アンダーラインを 引きます 0 

K SEN は、 アンダーラインを リ丨く か” かの 设 定と 、アンダーラインの 色を 
设 走す るた めの ステートメントです。 

m =0 のとき、 アンダーラインを， JI かず、 1 のとき、 アン ダ一 ラインを リ I 
くように 設定す る ことができます。 

c に©〜 7 の カラー コードを 指定して、 アンダーラインの 色を 没 走す る ことが 
できます。 

この 命令が 使える のは、 W 丨 丨）丁 丨丨 によって 丨 0 または 2 0 行の テキスト 丨 丨丨丨 i 
rti が 設定され ている ときで、 他の 丨由 iifti に对 して、 

K S E N m, c 
を 使用す ると、 

P A し E T 1 , c 

と M じ 働きを します ので ii : •盘 してく ださい。 

なお、 m を 朽 略す ると K S EN0 と M じになります。 



参照 



2.6.2 W 1 DT H 2.6.5 P A L E T 2.9.3 H C 0 P Y 



サンプル 
ブロ グラム 



これは、 "パソコン テレビ" の 所に アンダーラインを リ丨く ブロ グラムです 

10 # KSEN Cf9l|> 

20 I N I T ： W I DTH4 0 . 20 ： CLS4 
50 PRINT - 琢ムは”； 

40 KSEN1 ， 2:PR1NT- パソコン チレ ヒ “ •• 

50 KSEN:PR1NT" てす 0 - 
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2.6.10 GE T@ 



變 iU グラフィック 画面 または テキス 卜 画面 上に 表示され ている 文字 や 図形の ドット 

バ ターンを 配列 変数に 読み込みます。 




[1] GET@(xi, yi) — (X 2 , Y 2 ). A, c 
〔 2 〕 GET@(Xa ， Ya) — （ Xb ， Yb)， B 
〔 3 〕 GET@A (Xa. Ya) — （ Xb ， Yb), B 



x い ゲ丨 ： グラフィック 画面の 座標 （画面 座標系) 

X 2, y 2 : グラフィック 画面の 座標 （画面 座標系) 

Xi, x 2 :WI DT 1 I 40 のとき、 0 〜 3 1 9 の幣数 0 
W 1 DTH 80 のとき、 の〜 6 3 9 の 格 数。 
yi , y2 : テキス 卜丨 2 行のと き、 0 〜 1 9 丨 の幣 数。 

または 0 〜 3 8 3 の 核 数。 
テキス 卜 2 5 行のと き、®〜 19 9 の牿数 0 

または 0 〜 3 9 9 の幣 数。 

X a, Y a : テキス 卜幽而 の 座標 
X b, Y b : テキス 卜 Wifn •の 座標 
X a. X b ： W I D T H 4 0 のとき、 0 〜 3 9 の幣 数。 

WIDTH 80 のとき、 0 〜 79 の幣 数。 

Y a , Yb : テキス 卜 10 行のと き、 0 〜 9 の 祭 数。 

テキスト 1 2 行のと き、 0 〜丨 丨の幣 数。 
テキス 卜 20 行のと き、 0 〜 19 の幣数 0 
テキス 卜 25 行のと き、®〜 24 の粮 数。 

A , B : rtd 列 名。 ただし、 IV 列 変数 名で ある こと。 プログラム 中です でに 配列 穴訂 して ある 
こと 〇 ( VD 1 M 変数は 使えません。） 
c : パレット コード。 0 〜 7 の幣数 0 




X GET@(2 0, 2 0) - （3 0, 30), A, 7 

ぐ グラフ イツ ク丨由 ilfti 上の （2 0, 2 0) — （30, 30) を 対角と する 反 方形 
の拃 内の Vf 、 赤、 鉍の丨 由 丨血 •の ドット パターンを ft ! 列 A に 説み; 人み ます。 



解 説 G E T (句は、 グラフィック 丨 由 Hfn •上の ドット バター ンを妃 列に 説み 込む ための 

ステートメントです。 

説み 込み 領域は、 （ XI, yi ) から （ X -，， y ；?) の座挖 または 、 （x a , Y a ) か 
ら （ Xb , Yb > の 座標を 对灼 線と する 於 方形の 拃の 中です。 
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説み 込む グラフィックの 色は 、 C (パレット コード） で 指定し ます。 

C を朽 略す ると、 テキスト 幽而の 文字を 説み 込む ことができます 。このと き、 
( Xa , Ya ) と （ Xb , Yb ) の 座挖 は、 テキスト 丨由 mi の义卞 の位旳 をポす 
ことになります。 

説み 込んだ データを 人れ る 妃 列は V D 丨 M 変数 以外の もので なければ なり ま 
せん。 

GET @ A でも、 テキスト 丨由丨 •丨 fti の 文字を 忒み 込みます 。外 式 〔2〕 との 迫い 
は澳 字诚 性まで 説み 込みます。 

グラフィック 幽丨 fti の ドット パターンの 説み 込みは、 グラフィック メモリ 上の 
好の 画面、 赤の 画面、 鉍の阑 面の 3 闽 Ifii 分の データから、 必 •出な 幽丨 W の 部分 だ 
け顺に 説み 込んで 行われます 。したがって 、グラフィックの 色に よって 説み 込 
む N 血の 数が 変わる ので、 説み 込む ドットの 数 も それに よって W なり、 次の よ 
うに 針銶 されます。 

m のとき、 （説み 込む ドットの 数） X ® 

Vf のとき、 （説み 込む ドットの 数 > x 1 (が の丨 叫丨⑷ 

赤のと き、 （説み 込む ドットの 数 ） x 丨 （ ふの 丨丨 ijjifti ) 

マ ゼン 夕のと き、 （説み 込む ドットの 数） X 2 ( 丨 V 、 赤の 丨由 iifii) 

緑のと き、 （説み 込む ドットの 数） x 丨 < 鉍の丨 |« 丨 iifii) 

シアンの とき、 （読み込む ドットの 数） x2 (Vf、 緑の 丨由 iifii) 

货 のとき、 （説み 込む ドットの 数） x 2 し が、 緑の 丨由 iifii) 

白のと き、 （説み 込む ドットの 数） x3 ( 丨 V、 亦、 鉍の丨 丨丨丨 iifd) 

rti! 列に ドット パターンを 説み 込む ときは 8 ドットを 丨 バイトの データと して 
扱い、 整数喂 のとき 2 バイト、 度喂 のとき 5 バイト、 倍 M 度喂 のとき 8 バ 
イト 必要な ため、 妃 列の サイズは 、説み 込む 全 ドット 数を 8 で 割り、 さらに 各 
喂に 必要な バイト 数で •削って、 端数を 切り上げ たものと なります。 

列の サイズの it •体 的な 計 J): 式を 次に 示します。 

< グラフィック 丨由 iifti から ドット パターンを 説み 込む 場合 > 

1NT (((ABS ( X 1- X 2) +1) 木 （ABS ( Y 1 - Y 2) +1) + 7) 
/8) tm/i 

m の侦 は、 パレット コード c によって 铒 なります。 
c = 0 のとき、 m =0 

c = l 、 2、 4 のとき、 m=l 
c = 3、 5、 6 のとき、 m =2 
c =7 のとき、 m =3 
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参照 



サン ブル 
プログラム 



の 値は、 変数 名 A の 咽に 


よって 舆 なります。 


整数 喂 のとき、 


t = 2 


填 精度 S のとき、 


t = 5 


倍精度® のとき、 


t = 8 



< テキス 卜 Mifti から 文字を 説み 込む 場 含 > 

(ABS ( xrx - 2 ) +1) 木 （ABS ( y 「 y 2 ) +" 木 n / t 
办 式 〔1〕 〔3〕 •は n =3、 押 式 〔2〕 は n =2 とします。 

« n を かける のは、 义卞と いっしょに その 诚 性 や 漢字 鉍性も 説み 込む 
からです。 

テキスト 丨由 hfii とその 44 性に ついては、 「ユーザーズ マニュアル 』 の 付録 「テキス 
卜 I 由 jifii (v — kam) への アクセス」 を 参照して ください 0 

2.6.11 PUTfe 、 「ユーザーズ マニュアル J の 付録 「テキス 卜丨由 j 丨 (丨丨 （V — K AM ) 
への アクセス ■ 



の 中央に 描かれた 丨 1 丨の 一部 （白 枠で！#！ まれた 部分） を ft ! 列 A % に 読み込み、 

ん: 上に 表示す る ブロ グラムです 0 

10 # GET(» <^i|> 

20 C し S:WIDTH 40 t 25:PALET 
50 OPTION BASE 1 
40 DIM A5t<84> 

50 CIRC し E<159,99),40 # 1 
60 PAINT<159.99>.aH24. 1 
70 GET@<119.79>-<139.99>.A^ t 7 
80LlNE<118,78>-<140 t 100>,PSET,7 t B 
90 PUT(»<50.50>-<70.70> . PSET.7 
100 END 
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2. 6.11 P U T@ 



極 ii ] GE T ◎で 読み込んだ 文字 や 図形の ドット パターンを グラフ イツ ク 画面 または 

テキス 卜 画面 上に 表示し ます。 



害 


式 


〔1〕 


PUT @( x ,, yi ) - 


( x2 » Y2 )» A , mode , c 










〔2〕 


PUT@(X a , Y a ) 


- (X b , Y b ), B 






〔3〕 


P U T@A (X a , Y 


a ) — （X b , Y b ), B 



xi , yi : グラフィック 画面の 座標 （画面 座標系) 

X 2, y *2 : グラフィック 幽而の 座標 （丨 由丨伽 啤標 •系） 

X| , X2:WIDTH 4 0 のとき、 0 〜 3 1 9 の 整数 0 
WIDTH 8 0 のとき、 0 〜 6 3 9 の幣数 0 
y 】， y 2 : テキスト 1 2 行のと き、 0 〜 丨 9 1 の 整数 0 

または、 0 〜 3 8 3 の 整数 0 
テキスト 2 5 行のと き、 0 〜 1 9 9 の幣数 0 

または、 の〜 3 9 9 の幣数 0 

Xa , Ya : テキスト 丨由 」• 而の座 捻 
X b , Y b •• テキスト _而 の 座標 

X a . Y a ： W I D T H 40 のとき、 の〜 3 9 の幣数 0 

WIDTH 80 のとき、 0 〜 7 9 の幣 数。 

Xb , Yb : テキスト 10 行のと き、 の〜 9 の馅数 0 

テキスト 1 2 行のと き、 1 1 の幣数 0 
テキスト 2 0 行のと き、 0 〜 19 の 整数 0 
テキスト 25 行のと き、®〜 24 の赘数 0 
A , B : rtd 列 名。 ただし、 紀 列 変数 名で ある こと。 ブロ グラム 中です でに 
妃 列宣莒 して ある こと。 （ VD 丨 M 変数は 使えません。） 
mode : 衣 示の モード 〇 次の 6 つがあります 0 

PSET 、 PRESET 、 XOR 、 OR 、 AND、 NOT 
c : パレット コード 〇 0 〜 7 の 核 数 0 

^ W \ PUT ®(2 0. 2 0) - (3 0. 3 0). A , P S ET , 7 

岭丨由 iifti 上の （2 0, 2 0) と （30, 3¢)) を 対角と する U 方形の 領域 内に、 
妃 列 変数 A にある ドット データの: i * f 、 亦、 緑の 丨由丨 丨〖丨丨 の 部分を グラフ ィッ ク_而 
に 表示し ます。 

m 設] PUT® は 、 G ET@ で fill 列に 説み 込んだ ドット パターンを、 丨由 ilfli の 任 S の 

位汧に 衣 示す るた めの ステートメントです 0 
衣 示 領域は、 （ xi , yi ) と （ X2 , y2 ) または （ Xa ， Ya ) と （Xb ， Y 
b ) を 対角と する 长 方形の 枠内です。 





参 照 



サンプル 
ブロ グラム 



Xl X2 




ル演灯 い を 行ない、 その 結 米: を _ •丨 ftj に セットす る もので、 次の 6 つが ありま 
す。 

1 ) 1.9.3 論理演算 子 中の ブール 演符: 参照。 

<1 ) PS ET : 妃列 内の ドット パターンを そのまま 表示し ます。 

(2> P R E S E T : ft ! 列 内の ビット 1 の ドットを 消します。 

⑶ XOK : 丨由 jiftj の ドットと デ一夕の ドットを x 〇 R した 結 米 •を 衣 示します。 
⑷ 0 K : 丨由 ilfti の ドットと データの ドットを 0 K した 結果を 衣 示します。 

(5) A N I ) :幽 •丨 f 丨丨 •の ドットと データの ドットを ANI ) した 結果を 衣尔 します。 

(6) NOT :妃 列 内の ドット パターンを 反 虹して 衣ポ します。 

• XOK とは、 丨由 j | fij ドットと データの ドットを 比較して 違って いる 垛介 つまり、 

I 由 ilfli ドットが 丨 で データの ドットが 0 であった 時な どに 丨 となり 衣ポ する も 
のです。 

• 〇 K とは、 比較して、 丨 Aj 方と ものであった 垛 合に のみ、 〇 となり 他は 丨 となり 
衣ポ する ものです。 

• A N D とは、 比較して 、丨句 方と も 1 であった 垛合 にの み、 丨 となり 衣 示す る 
ものです 0 

テキスト 丨由 llfli の データが 人った 妃 列のと きには、 モードと バレット •コード 
の 指定は いりません。 

注） 押 式 〔 丨 〕 は、 G E T @ の拽式 〔 1 〕 と、 街: 式 〔2〕 は G E T @ の 捭式 〔2〕 
と、 i 1 ! •式 〔3〕 は GETC 4 の 外 式 〔3〕 と 組み合わせて •使って ください。 




2.6.10 G E T(«) 



幽丨 Ai 中央に 描かれた 正 六角形の 一部分 （ぬ 枠 部分） を 配列 A % に 説み 込み、 左 

上に 衣 示す る ブロ グラムです。 

10 # PUT@ <^i|> 

20 C し S:W1DTH 40,25 :PALET 
30 OPTION BASE 1 
40 DIM A 、（ 84) 

50 PO し Y(159,99),40,4,60 ， 0.S60 
60 PA1NTC1 59.99 > .aH36.4 
70 GET@<119 f 79>-C159 f 99> .^.7 
80 LINE<118.78>-<140. 100> . PSET. 7. B 
90 PUT@<50.50>-<70. 70> PSET.7 
100 END 
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2.7 



テキス 卜 画面 ステート メ ン 




2. 7.1 CONSOLE 



« ii] テキス 卜 画面 上での 文字の 表示 エリアを 設定し ます。 




CONSOLE Y s ， Y L [X s , X L ] 




Y s : たて 方向の 表示 開始 行 0 
1 0 行のと き、 0 〜 9〇 
1 2 行のと き、®〜 1 1 〇 
20 行のと き、 0 〜 1 9 〇 
25 行のと き、®〜 24〇 
Y 丨. ： たて 方向の 表示 行数。 

10 行のと き、 1 〜丨 0 ( 正確には 丨 ~ 1 0 — Y s )。 

12 行のと き、 丨〜 12 ( 正確には 1 〜 丨2 — Y s ) 0 
2 0 行のと き、 1 〜 2 0 ( 正確には 1 〜 2 0 — Y s ) 0 
2 5 行のと き、 1 〜 2 5 ( 正確には 丨〜 2 5 — Y s ) 0 
X s : 横 方向の 表示 開始け た。 

WIDTH 4 0 のとき、 0 〜 3 9〇 
WIDTH 80 のとき、 0~79〇 
X 丨 .••横 方 叫の 表示け た 数 0 

WIDTH 40 のとき、 1 〜 40〇 ( 正確には 1 〜 4 0 — X s )〇 
WIDTH 80 のとき、 1~80〇 ( 正確には 1 〜 8 0 — X s ) 0 



省略 形 CONS . 



文 例 | CONSOLE 3,8,10,20 

ぐ テキスト 闸 ifti の 文字の 衣 示 エリアが、 （ 丨 0, 3)、 （2 9， 3)、 （2 9， 1 0>、 
( 1 0， 1 0> の 技 方形の 中と なります 0 
WIDTH 4 0, 2 5 の 場合 下図の 様になります。 



( 0 , 0 ) 



(0. 24) 



0. 3) 



(29, 3) 




(2 9, 10) 



(39, 0) 



表示 エリア 



(39， 2 4) 



画 面 エリア 
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M 莖 J テキスト i 由 i 面に 対して、 文字の 表示 エリアを 設定し ます c 

この ステートメントの 灾行 後は、 指定した 長方形の エリア 内 だけに 文字を 表 
示す る ことができ、 テキスト L 由 j 面の クリア や スクロール もこの エリア 内で 行な 
われます。 

設定 後、 カーソルは、 （ X s , Y s ) の 位；？? へ 移動し ます。 

C 〇 N S 0 L E の 後ろの 指定を すべて 朽略 すると、 《 L I S T 0 および K M 

ODE 0 では テキスト 丨由 丨ぽ丨 丨 •全体を、 その他では ファンクション 表示 部 （敁 下行） 
を 除く テキス 卜 _| f 丨丨に K : ります。 

なお 、 B A C 丨 C 起動時、 益 解像度 ディスプレイ モード セは c 〇 N S 0 L E 〇, 
2 4， 0, 8 0、 標準 デ ィス ブレイ モードでは c 0 N S 0 L E 0, 11,0, 

8 0 が 初期設定され ています。 

〈注 意〉 C 〇 N S 0 L E の バラ メータは 表示 エリアの 始めと 終りの 座 捻を 設定す るので 

はない ことに 注 盘 してく ださい。 

敁下行 の ファン クシ ヨンの 衣 > ji は、 CONSOLE ®, 25: CLS で 消去で 

きます が W 丨 DTH ステートメントを 灾行 すると ファンクション 内矜が 衣 示さ 

れ ます 。ファン クシ ョン 衣 示 部まで 衣 >】; •エリアに 指 ポ すると u 本, 治 人力 モード 
になり ません。 

ファン クシ ョン 衣 示を 消す には K L I S T 0 とし、 ファンクション 衣り; •をす る 
ものは K L I ST 1 と 指定して ください。 

S 歷] r ユーザーズ マニュアル J の 「テキス 卜】 

10 • CONSCVI <W> 

20 1N1T:W1DTH40.25. 0:CLS4 
30 FOR M-0 TO 1 
40 KMODE M 
50 し OCATE 
60 FOR 1-0 TO 15 
70 PRINT HEXS<I>; 

80 NEXT 

90 CONSOLE 2.22.M^37 t 2 
100 FOR 1-0 TO 15 
110 PRINT HEXS<I >;- x -； 

120 NEXT 

130 CONSOLE 2.22.M^17^3t 16 
140 FOR 1-0 TO 255 
150 PRINTO0 f CHR$<I>; 

160 NEXT I 
170 PRINT 

180 PRINT” KMODE- ；M 
190 CONSOLE 
200 NEXT 

KMODE 0 と KMODE 1 の垛 介の アスキー コード 表を c 〇 N s 0 L E ス 

テート メン 卜に より 衣 示 エリアを わけて 表示す る ブロ グラム。 



サンプル 
ブロ グラム 



2. 7.2 LOCATE/CURSOR 



機 能 カーソルを テキス 卜 画面の 指定 位 S へ 移動し ます。 



[1 ^ 



[1] LOCATE X， y 

[2] CURSOR x，y 



x， y : CON SO L E ステートメントで 指定され た 表示 エリア 内の 侦 0 

x : 横 方 K ，】 の 表示け た 〇 W 丨 DT H 4 0 のとき、 0 〜 3 9 の 格 数 0 

WIDTH 80 のとき、®〜 7 9 の幣 数。 

y : たて 方 问の农 示 行 〇 1 ® 行のと き、®〜 9 の 格 数 0 

1 2 行のと き、 0~ 1 1 の 整数。 

2 0 行のと き、 0 〜 1 9 の 整数 0 
2 5 行のと き、 0 〜 2 4 の幣数 0 



省略 形 | [ I ] L 〇 C . 

[2] CU. 

^ m] LOCATE 5 , 10 

テキスト iWifti の カーソルを （ 5 • 1 0 ) の 位 敗に します 0 

^ 症] L 0 C A T E ぉょび C U K S 0 K は、 テキスト 丨射ぱ丨丨 の カーソル 位胙を 指 沿し 

ます。 

範州 は 、 CON SOLE •で 指定され た 衣 示 エリア 内で、 それを 外れた 坳 ひは、 
「1 llegal function call 」 の エラー か 出ます。 



参 照 2.7.1 CONSOLE 



サンプル ^ X、 Y によって 指定され た 庵標 に、 し 〇 CATE X 、 Y を衣ポ します。 

ブロ グラム 

10 * し OCATE /CURSOR く 例 > 

20 WIDTH 40,25 

30 FOR X-0 TO 10 STEP 2 

40 V-INT<X/2> 

50 し OCATE X,Y:PRINT ••し 
60 NEXT X 
70 END 
RUN 

し OCATE 0 • 0 

LOCATE 2 • 1 

し OCATE 4 • 2 

し OCATE 6 , 5 

し OCATE 8 • 4 

し OCATE 10 • 5 

Ok 



2. 7. 3 K M 0 D E 



機 



能 



画面に 表示す る 文字の タイプを 設定し ます。 



害 



式 




m : 表示す る 文字の タイプ。 0 または 丨の幣 数。 



省略 形 



K M. 



文 



例 



K MO D E I 

◊全角 文字 （主に 日本語文字） を 表示す る 設定を します, 



解 



説 



K MODE は、 表示す る 文字の 指定を 行なう ステートメントです。 
m の侦は 衣 示す る 文字の タイプを 衣し、 次の 指定を する ことができます, 



m の 値 


「■ 丨丨 — 1 

衣 示"！ ■能な 文 屮 


0 

または 宵 略 


1 バイトコード 文字 （半角 文字） 


. 


2 バイトコード 文字 （全角 文字） と 
セ ミグ ラフィック 文亇を 除く 半角 文字 



1 バイ 卜 コード 文字の 指定は®〜 2 5 5 の キャラクター コードに よって、 2 
バイトコード 文字の 指定は 4 けたの 丨 6 進数で 衣され る シフト J 丨 S コードに 
よって 行なう ことができます。 

KMODE 1 では、 主に 日本語 衣 示が 中心に なり、 キャラクタ ゼネ レー 夕 （C 
G ) の セ ミグ ラフィック 文字の コードが •、シフト J 丨 S コードの 一部と して 使 
用す るた め、 セ ミグ ラフィック 文字の 表示が できなくなります。 

K MO D E 0 では、 セ ミグ ラィ ック 文字が 使用 町 能になる かわりに、 全角 
衣 示が できなくなります。 

また 、 B A S 丨 C 起動時には KMOI ) E 丨 が 初期設定され ています。 



〈注 m 



KMODE 1 であっても、 CONSOLE ステートメントで、 W I DTH 
ステートメントで 指定され た 行数の 骹 下行まで 衣 示 エリアと 指定す ると、 日本 
lift 人力 モードに なりません。 



参 



照 I 付録 「コードの 体系」、 「ユーザーズ マニュアル j の 「テキス 卜」 






サンプル 

プログラム 




10 # KMODE <W1> 

20 INIT：WIDTH 40.25 •0：CUS4 
50 M-0：GOSUB-«- 
40 M-l：GOSUB-«- 



50 END 
60 LABEL 
70 KMODE 




80 し OCATE M^17+3.0 
90 FOR 1-0 TO 15 



100 PRINT HEX 搴⑴； 



110 NEXT 

120 CONSOLE 2.22.Ad2 
130 FOR 1-0 TO 15 
140 PRIhd HEX#CI>5*x-5 
150 NEXT 

160 CONSOLE 2.22 16 
170 FOR 1-0 TO 255 
180 PRIKTU0.CHR •⑴； 

190 NEXT I 
200 PRINT 

210 PRIhTT- WODE-:M 
220 CONSOLE 
230 RETURN 



K M 0 D E 0 の坳 合と 、 K N 0 丨） K 1 の垛 介の キャラクタ ジェネレータの 义 マド 
を 表示し ます。 
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2. 7. 4 CBLACK 



機能 テキス 卜 画面の 文字の 色を 黒に します。 



^ CBLACK W 



n : カラー コード。 0 〜 7 の 整数。 



[X ^Jj C B L A C K 1 

〇 テキスト 画面の ff を黑 にします 0 



« テキスト 丨由 ii 〖 n ' に衣ポ されて いる 文卞の 色のう ち、 指定した カラー コードの 色 

を 出に 設泣 します。 

カラー コードの 0 は、 本来の m 色では なく、 透明 色の ため、 たとえば、 白の 
竹;;:: に; 1 M い 文字を 衣ボ するとい うような ことができません。 そこで 他の カラー 
コードを 本 当の m 色と して、 使える ようにし たのが、 この ステートメントです。 
ただし、 カラー コード 0 n 身を 出色に する ことは できません。 
n は、/ •丨 A にしたい カラー コードで、 次の ような 設定が できます。 



1 

n の仙： 

P ■ ■ ■ ■ ■ 


V — 丨 ■丨 _ 


0 

または 竹 略 


カラー コード を 透明 色 （標中 の 状態） にす る。 




I 


iY •色を 出に する。 

l 一一 ■ ■■ — ■ ■ 


2 


赤色を 黒に する 


3 


マ ゼンタ （紫） を MU こする 0 


1 4 


緑色を 出に する。 


5 

ト ■ — ^― ■ ■■ 1 


シアン （水色） を m にす る 0 

‘ - - -- ■ 


6 ； 

ト ■一 丨 ■ ■■■ 画丨 ■ ml 


货 色を 黒に する。 

J 


1 7 

し - 1 


U 色を 出に する。 

1 



参 照 2.6.4 C 0 L 0 K 




〈注 m スーパーインポーズ 時、 テレビ 丨由 ilft 丨に对 して 黑拔き 衣 示を 行なう には、 作用 

デ イス ブレイ テレビ （CZ — 8 5 01) または CZ — 8 5 51)) が 必要です 。（他 
の デ イス プレイ テレビの 坳 ひは 透明と なります） ただし、 本 機の 映像 出力端子 
から 丨丨 丨丨 ilf 丨丨' 出力を 行なった 場合は、 どの モニタ一でも 龙行 できます 0 また、 益 解 
像 度 デ イス ブレイ モードでは スーパーインポーズは できません。 
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サン ブル 
ブロ グラム 



10 • CB し ACK <19i| > 

20 WIDTH40, 12. 0. 0: INIT: K し IST0:CONSOLE ： 0. 1C 
50 •• お 姐 生 日 お W • てとう ” 

40 CSIZE5：CLS 

50 C0 し OR i •• CB し RC K 1 : し OC AT E 1 0 ， 1 •• PR I NT "C B し AC K 1 
60 LINE<0-0>-<519. 191>.PSET,4,BF 
70 し OCHTE2. ： 3:PPINTn0,A$; 

S0 し OCATE10, 10:PFMNTn0, ••1935/04/50 ”； 

90 CO し OR7 

100 FOR い U TO 40PI1:Nt v T 

110 CB し rtCK0: し OCArtlW, 1TRINT”CB し 
1 •こ で し ， XATfmNP 



「お 誕， k 日 おめでとう」 と 「1 9 8 5/0 4/3 0 j が C BLACK 1 により 思 
文字で 表示され ます。 すこした つと 淇 文字が C B LAC K 〇 により W にかわり 
ます 。これに つれて C B L AC K 1 の 衣 示が C B L AC K 0 に 変わります 0 



2. 7. 5 C R E V 



機 能 1 文字を 反転させます。 



CREV [m] 



m : 文字 表示 モード 〇 0 または 1 〇 
0 : 標準 モード。 

1 : 反 モード。 



省略 形 CR . 



[X ^Jj C R E V 1 

O この ステートメントの 突 行 後、 反転した 文字が 衣 示されます 〇 



m 挺 J c k e v は、 丨由 jifti の 文 卞を反 fci させる ための ステートメントです。 

(例 " C R E V 1 文字を 反転す る （反 紅 モードに する）。 

(例 2) CKEV 0 あるいは 中. に C REV 文字を もとに W す （標印 

モードに する ）〇 



tJ : 準 モードの 义 •字。 




AalPl A a ア 1 あ 愛 



反 •ぼ; モードの 文字。 




反虹 した 文字は、 次のように 色 そのものが 反 虹した （カラー コードの ビットが 反 虹 した） 文字と な 
ります。 ただし、 地は すべて a になります。 

(例） 文卞の 色/地 反 も; 文字の 色/地 




シアン/ 黑 




由/ "白 
货 /白 
シアン/白 

マ ゼンタ/白 
赤/白 

Vf/d 




参照 〖•ユーザーズ マニュアル J の 「テキスト」 
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サンプル 
ブロ グラム 



"私は パソコン テレビです。" を 7 色で 表示し ます。 パソコン テレビの 部分 だ 

けが、 反転し ます。 

10 • CREV ( 例） 

20 INIT ： WIDTH40.25. 0 ： KMODE1 
50 FOR 1=1 TO 7 
40 COLOR I 
50 PR INTI 厶は 〜• 

60 CREV 1 

70 PRINT- ノ マソ コン チ レビ -; 

80 CREV 

90 PRINT- てす 0 - 
100 NEXT 




害 式 

C F L A S H Cm) 



m : 文字 •表尔 モード 〇 0 または 1 〇 
0 : 標準 モード 0 
1 : 明滅 モード。 



省略 形 CF . 



[X C F L A S H 1 

〇 この ステートメントの 突 行 後、 明滅す る 文字が 表示され ます 0 



m C 丨 •’ L A S 丨丨 は、 丨由 jlfti の 文字を 明緘 （ブリン キング） させる ための ステート メ 

ン 卜です。 

(例 丨 ） C F L A S H 1 文字を 明滅す る （明滅 モードに する ）〇 

(例 2) C F L A S H 0 あるいは 屯 に C F し A S H 文字を もとに 

W す （標準 モードに する ）〇 

明滅 モードとは、 C R EV ステートメントの 捻サ: モードと 反 fe モードと を 交 
ガ .に 繰り返す モードで、 文字が 明滅して いるよう に W •えます 。明滅の 周期は、 カー 
ソルの 明滅の 剧 期に 一致し ます。 



参 照 



r ユーザーズ マニュアル j の 1 テキス 卜」 





2 . 1.1 C S I Z E 



機能 文字を 拡大し ます。 




CS I Z E 〔n〕 



n : 文字 拡人 モード。 0 〜 3 の 整数 
0 : 標咿 文字。 

1 : たて 2 倍 文字。 

2 : 横 2 倍 文字。 

3 : たて 横 2 倍 文字。 



省略 形 CS . 



文例 




C S I Z E 3 

べ> たて 横 2 倍され た文卞 を 表示し ます。 

C S 丨 Z E は、 文字の サイズを 拡人 する ための ステートメントです 0 
(例 丨） CS 1 ZE 0 あるいは •中 •に CS 丨 ZE 摞準の 人き さの 义 



字を 衣 示す る。 



(例 2 ) 


C 


S 1 


1 Z E 


| • • • • 


••… たて 2 倍 文字を 衣 示します 0 


(例: 3) 


C 


S 1 


1 Z E 


2 •… 


…" 横 2 倍の 文字を 表示し ます。 


(例 4 ) 


C 


S 1 


1 Z E 


3 …. 


••… たて 横 2 倍 文字を 表示し ます。 



LOCATE と CURSOR による 呛 挖 の 指定は、 次の ような 斜線 部に 対する 
ものと なります。 

たて 2 倍文卞 g 、 横 2 倍 文卞 Kj 、 たて 横 2 倍 文字^: 

これらの 拡 人文 卞を衣 示す るには、 丨 〉 K 丨 N T # 0 ステートメントを 使用し 
なければ なりません 。中 •なる P R 丨 N T ステートメントを 使う と、 技:， 文 亇 が 
衣 示されます。 

PR 丨 NT #0 で拡 人文字を 衣 示 するとき は、 次の 点に 汗: & してく ださい 0 

(1) C S I Z E 1 ( たて 2 倍 文字） のとき 

•行の 迩う 他の 文字とは、 0, 2, 4, の 偶数 行 あける 0 

•その 文字の ある 2 行 内に 標準 および 横 2 倍 文字が あっては ならない 0 

(2) C S I Z E 2 (横 2 倍 文字） のとき 

•横 方 尚 は 必ず、®, 2, 4, の 偶数 座標で なければ ならない 0 

•その 文字の ある 行に 標準 文卞を 表示す る ことができる。 

(3) C S 1 Z E 3 (たて 横 2 倍 文す •のとき） 

•横 方 叫は 必ず、 0, 2, 4, の 偶数 座標で なければ ならない。 

•その 文字の ある 2 行 内に 標準 および 横 2 倍文卞 •が あっては ならない 0 
•行の 遠う 他の 文字とは、 0、 2, 4, の 偶数 行 あける 0 
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2 3 4 5 6 7 




10 11 



横 方向は 必ず、 0, 2 








ら ベジ 



• c S I Z E 3 ( たて 横 2 倍 文字） のと 



5 ロング V ムレ 



それぞれの サイズの 文字を 表示し ます。 

10 • CS 丨 ZE (例〉 

20 INIT：UIDTH 40.25, 0：KMODE 1 

50 CSIZE 5 

40 CLS:RE« テキスト！* 性の クリア 
50 CSIZE 0 

60 LOCATE 0.0 ： PRINT - CSI2E 0 ' 
70昨丨矶昽,播準文字欲- 
80 CSIZE 1 

90 LOCftTE 0,5 ： PRINT-CSIZE 1 - 
100印丨阶〇0,_たて2倍文字版’ 

110 CSIZE 2 

120 LOCfiTE 0,? ： PRINT - CSIZ£ 2 ' 

150PRINTB0 ••瓚 2 倍 文字 ABT 
140 CSIZE 5 

150 LOCftTE 0,10 ： PR!KrCSlZE 3 ' 

160阳丨矶〇0，たて横2倍文字敗- 
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文字の 表示 モードの 切り換えを します。 




ni : 文字の 表示 モード。 0、 1、 2 の 整数。 

0 : 標準 モード （ ROMCG モード ）〇 

1 : 8 X 8 ドットの ユーザー 定義 キャラクタを 表示す る モード （R A 
MCG モード )〇 

2 : 1 6 X 8 ドットの ユーザー 定義 キャラクタを 表示す る モード （K 
AMCG モード )〇 

CG . 

C G E N 2 

ぺ>1 6 X 8 ドットの ユーザー 定義 キャラクタを 衣 示します。 

テキス 卜丨由 lift 丨に衣 示される 文卞 は、 キャラクタ ゼネ レー 夕に よって 生成され 
たもので す。 

キャラクタ •ジェネレータには 、 ROMCG (R ead Only Memory 
Character Generator ) と KAMCG (Random Access Me 
mory Character Generator ) の 2 つがあります 。 KOMCG には、 
すでに 2 5 6 文卞の ドット パターン （アルファ ペットを 始めと する 阗形 文字） 
が 記 位されて おり、 KAMCG には、 ユーザーが 2 5 6 文字まで 自 丨1 丨に ドット 
パターンを 記 傥 する ことができる ようになって います。 

CGEN は、 KOMCG の 文字を 衣 示す る （ ROMCG モード） か 、 RAM 
CG の文卞 を 衣 示す る （R AMCG モード） かを 設定す るた めの ステート メン 
卜です。 

(例 丨 ） CGEN 2 …… R AMCG モードの 設定を します。 これに よって、 
ユーザーの 作った 丨 6 X 8 ドットの 文字を 表ボ する ことができます。 

(例 2) CG EN 1 R AM CG モードの 設定を します 0 これに よって、 

ユーザーの 作った 8 X 8 ドットの 文す •を 衣 示す る ことができます。 

(例 3) CGEN 0 または •中 •に CGEN KOMCG モードの 設 

定を します。 

KAMCG モードに すると、 それ 以後 表示され る 文字は、 すべて ユーザーが R 
AM CG に記愤 させた ドット パターンの 文字と なります。 

ユーザーが R AM CG に 文字の ドット パターンを 記愤 させる には 、 D E F C H 
R $ ステートメントを 使います 0 








2.7.9 D E F C H R $ 
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サン ブル 
プログラム 



10 • CGEN (例） 

20 INIT ： WIDTH40.25. 0 ： KMODE0 
30 

40 FOR 1=0 TO 7 
50 READ D$ 

60 く ..aB 一 +D$)> 

70 NEXT 

80 DEFCHR$(13 )= 邮 
90 CGEN1 

100 PRINT»0,CHR^<13> 



110 CGEN 
120 KMODE1 



00000000 : # -&H00 
00000010 ： # -aH02 



150 END 
140 DATA 
150 DATA 
160 DATA 
170 DATA 
180 DATA 
190 DATA 
200 DATA 
210 DATA 



00000010 

00010010 

00100010 

01111100 

00100000 

00010000 



• =aH02 
• *&H12 

•篇 & H 22 

• *aH7C 
• *aH20 
• =aHi0 



c h r $ ( 1 3) に 定義され た 「 fJ j 衣 > j •くが c G E N ステートメントと によ 
表示され ます。 



2. 7. 9 DEFCHR$ 



機 能] RAMCG に 文字の ドット パターンを 記憶し ます。 



書式 j 

D E F C H R $ ( n ) =x $ 



n : コードを 表わす 数式。 •中. 独の 定数、 数侦 変数。 
x $ : 文字 式。 



X ^IJ DEFCHR $(& H 8 0)= A $ 

〇 ユーザ 定義の キャラクタ ゼネ レー タ （ RAMCG ) の キャラクタ コード &H 
8 0 に対して 文字 変数 A $ でな えられた パターンを 定義し ます A 



解 _ ^丨）1^ド（；ト丨《$は、1<八1110 0に文字のドッ卜バターンを記愤させるための 

ステートメントです。 

ユーザーが R A M C G に , klt 8 させる ことので きる 文ず •（ユーザー 定義 文字） は、 
たて x 横 =8 X8 ドット、 16X8 ドット、 16X1 6 ドットの 3 つの タイプ 
があります。 

ユーザー 定義 文字を R A M C G に 記憶させる には、 

8 x8 ドットの パターンで 1 文字に 2 4 バイ 卜 （Vf 、 赤、 緑の) W に 8 バイ 

ト ずつ） 

1 6 x 8 ドットの パターンで 丨 文字に 4 8 バイト （Vf 、 赤、 緑の) H ( i に 丨 6 パ 

イトず つ） 

1 6 x 丨 6 ドットの パターンで 丨文 字に 9 6 バイ 卜 （Vf 、 赤、 緑の 關に 3 2 

バイトず っ )〇 

の 文字列が 必要です。 

ただし、 8 x 8 ドットの パターンで 1 文字 8 バイト 
1 6 x 8 ドットの パターンで 1 文字 1 6 バイト 
1 6 x 丨 6 ドットの パターンで 丨文字 3 2 バイ 卜 
の文卞 列を •没定 すると、 丨 V 、 亦、 緑の すべて M じ 設定と なり、 表示 色が 白の 文 
字の 定義と なります。 

定義で きる コード n は、 キャラクタの サイズに よって 次の ような 範 問と なっ 
ています。 

•8 x8 ドット ：0 〜 255 

• 1 6 x 8 ドット ： & H 1 0 0 、 & H 1 0 2 、 …… 、 & H 1 F E 〇 
• 16 X16 ドット： &J 7621 〜 & J 7660 の J 1 SI 6 進 定数 

(例） I ) E F C H R $ (32) = ff X X X …… X " 

2 4 バイト 

…… キャラクタ コ一 ドの 32 に" XXX …… X ” で 示される ドッ 
卜 パターンの 文字を 定義し ます。 

(例） I ) EFCHR $ (3 2) = HEXCHR $ ("HHHH H H ” ） 

1 6 進数 表 4 8 けた 



2-198 






参考 



サンプル 
ブロ グラム 



…… キャラクタ コードの 3 2 に H E X C H R $ で 示される ドット 
パターンの 文字を 定族 する 0 

ユーザー 定義 文字は、 8 x 8 ドット、 1 6 x 8 ドット 指定の 場イ 5*、 丨 ft もって 
CGEN ステートメントを 突 行して PR I NT #0 ステートメント によって 表 
ポ できます が、 1 6 X 1 6 ドット 指定の 垛 合 、 K MO D E 1 を龙 行した 後、 押 
通の P R 1 N T ステートメントを 使って 表示で きます 0 
(例） 110 0 C G E N 1 

1110 PRINT #©, CHR $ (32) 

…… キャラクタ コード 3 2 の ユーザー 走旄 文字を 衣ボ します。 

「ユーザーズ マニュアル j の 付録 「ユーザー 定義 文字の 作り方」、 

2.7.8 C G E N 



(例 1 ) 



10 • DEFCHR 冬 く 例 1> 

20 INIT ： UIDTH40 f 25. 0 ： KMODE0 
50 AW. 

40 FOR 1=0 TO 7 
50 READ 0¢ 

60 し 

70 NEXT 

30 DEFCHR^<15>=RS 
90 CGEN1 

100 PRlNT«0 t CHR^<15> 

110 CGEN 
120 KMODE1 



150 

140 

150 

160 

170 

180 

190 

200 

210 



END 

DATA 

DATA 

DATA 

DATA 

DATA 

DATA 

DATA 

DATA 



00000000 

00000010 

00000010 

00010010 



• =&H00 

• =3.H02 

• =S.H02 
• *aH12 



00100010 ： # =AH22 
01111100 ： # «aH7C 



00100000 ： # =2.H20 
00010000 ： # =3.H10 



の 形の 丨 ） A T A を K A M C (; に 定義し、 ノ r : 上に 衣ポ します。 



(例 2 ) 



10 • DEFCHR* く 例 
20 INIT:WIDTH40 t 25t 0 ： KMODE0 

50 — 

4 0 FOR 1=0 TO 15 
50 READ D$ 

60 しく 

70 NEXT 

80 DEFCHR-$<aHlFE>=A^ 



90 CGEN2 

100 PRINTO0.CHR^<aHFE> 
110 CGEN 
120 KM0DE1 



150 END 
140 DATA 
150 DATA 
160 DATA 
170 DATA 
180 DATR 
190 DATA 
200 DATA 
210 DATA 
220 DATA 
250 DATA 
240 DATA 
250 DATA 
260 DATA 
270 DATA 
280 DATA 
290 DATA 



00000000 

00011000 

00111100 

01111110 

00011000 

00011000 

00011000 

00011000 

00011000 

00011000 

00011000 

00011000 

01111110 

00111100 

00011000 

00000000 



•= 么 H00 

• =iHl4 
• =aHTE 

• コ &H18 
• =3.H1S 




• «aH13 
• *&H18 
• =aHi3 

• =8.H1S 
• =aH7E 
• =&H5C 
•=&H18 

• =iH00 



t の 形の DAT A を R AN 1 CG に 定義し、 ん: 上に 表ボ します。 



2. 7.10 POK E@ 



機 能 VR AM 内の 指定され た アドレスに 1 バイ 卜の データを 害き 込みます。 



P 〇 KE @ a . mf , n , 



a : VRAM 内の アドレス 〇 & H 2000 〜 & HFFFF 。 
m . n . : 数式 〇 2 5 5 の 整数を 侦 にもつ 式 0 



省略 形 PO . (〇； 



X ^JJ POKE ® & H 4 0 0 0 . & H F F 

OV K A M 内の アドレス & H 4 0 0 0 に 1 バイトの データ & H F F を 押き 込み 
ます 。この場合 、グラフィック 幽 而 の L 1 N E (0, 0) — （8. 0), PS 
ET , 1 と 同様です。 



解 説 



P 0 K E ® は、 丨 /0 ポート 内の V R AM に丨 バイトの データを 徇き 込む ス 
テート メン 卜です。 

データを カンマ （，） でビ 切って 辨 くと、 速 校した アドレスに: 丨丨 } •き 込む ことが 
できます。 

POKE ® は、 OUT ステートメントと ほとんど M じ勋 作を します が 、 &H 
2 0 00 未滿の アドレスに 押き 込もうと すると、 「1 丨丨 egal function ca 
丨|」 の エラーを 出す ため、 VRAM 以外の ポー 卜に 丨丨1! 迫って 丨丨丨 •き 込む ことを 防 
ぐ ことができます。 




# 歴 J 2.3.12 P()K E 、 2.3.13 OUT 、 「ユーザーズ マニュアル 』 の 付録 「テキス 卜 

I 由 jlfli (V — KAM ) への アクセス」 



サンプル 
ブロ グラム 



10 # POKE® 

20 WIDTH40.25.0:SCREEN0.0:CLS4 
50 PRINT 

4 0 DE FCHRS < &H53 > =STR I NGS C 5 . HEXCHRS < ^ 0 E 1 0 
205C 04081060 ->> 

50 POKE® aH3000 # aH53.aH48.aH41.aH52,aH50 

60 POKE® aH2000.&H22.aH13.aHC.aH5.aH6 
70 し 〇 CATE0,10 
80 END 



" S 丨丨 A R P ” という 文字を 衣 示します。 

S は 4 0 行 n の DEFCH R $ で 定義した 文字。 

H は 明滅した 文字。 

A は 反転した 文字。 

K , P は， それぞれ シアン， 黄の 文字と なります 0 
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2.8 



2 . 8.1 




リの 使用 目的を 設定し ます。 





n : 設定 モード。 0 〜 4 の 祭 数: 



省略 形 OP . SC . 




OPTION SCREEN 4 

c 〇2 つの グラフィック メモリを 外部 記 愤用 （ M E M : 〜 M E M 
使う 設定を します。 



として 



グラフィック メモリは、 本来の グラフィック 衣ポ のた めの みならず、 データ 
や プログラムを 記録す る 代 •通の メモリと して 使用す る ことができます 0 

OPTION S C R E E N は、 この グラフィック メモリを、 グラフ ィッ ク 
表示 用に 使用す るか、 外部 記憶 装 沢と して 使用す るか、 または 変数 エリアと し 
て 使用す るか、 の設 屯を 行なう ステートメントです。 

グラフィック メモリは 、グラフィック RAM として 2 つ 用 S ••されて おり、 1 
っ H を グラフィック メモリ 0、 2 つ F 1 を グラフィック メモリ 1 と 呼んで 丨ズ- 別し 
ます 。グラフィック メモリの 使用 目的は、 n の 侦 によって、 次のように 设定さ 

れ ます。 



<)11 




外部 記憶 装 沢 用 （M 



i 川 



外部 記憶 装 肝 用 



変数 エリア 用 

外部 記憶 装択用 （ MEM 丨 ： ） 
外部 記 愤装骰 用 （ MEM 1 : ) 



ています。 

に 設定され ています 0 
? 用 として 使 川す る垛 合、 指 走す る デ バイ 
: 「M E M 0 : 」 、グラフィック メモリ 1 の 



f . 用 として 使用す る 場れ は、 あらかじめ 初 






期 化を 行なって おく 必要が あります。 

(例 1)100 OPTION SCREEN 2 

110 INIT " MEM 〇:" グラフィック メモリ 0 の 初期 

イ匕 （フォーマットの 管理 テー 
ブルの 初期化） を 行ないます。 

(例 2) 100 OPTION SCREEN 3 

1 1 (d I N I T “ MEM 1 : ” グラフィック メモリ 1 の 初期 

イ匕 （フォーマットの 荇理 ナ一 
ブルの 初期化） を 行ないます。 



〈注 意〉 W I DT H 4 0, 2 5 

OPTION SCREEN 0 

の 状態で グラフィック 画面の 人力 ページが、 2 または 3 に 設定され ている とき、 
OPTION SCREEN 1 または OPT I ON SCREEN 2 
を 実行す ると、 入力 ページが 2 から 0、 3 から 丨に 切り かわります。 
SCREEN 2, 2 のとき SCREEN 2, 0 
SCREEN 3, 3 のとき SCREEN 3, 1 
ただし 、 OPT I ON S C R E E N 0 の 状態に する 以前に V D I M CLE 
A R ステートメントで アドレス か •指定され ていたと きは 切り かわりません。 
また、 WIDTH ,, 1 , 2 の 設定 時に 0 P T I 0 N SCREEN 1 または 
OPTION SCREEN 2 を 突 行す ると 「Bad screen modej の 
エラーと なります。 



参 照 「ユーザーズ マニュアル j の 「フリー エリアに ついて」 



2.8.2 WINDOW 



機 


能 




害 


式 



グラフィックを、 画面の どこに、 どんな スケールで 表示す るの か 設定し ます。 



Wl NDOW (xs ， ys) — （ xe, ye) 〔， （ XI ， yi) — （ X2, y2 )〕 



xs , ys : 画面 表示の 始点 座標 （画面 座標系) 
xe , ye:_ffii 表示の 終点 座標 （_面 座標系） 

xs , xe : WIDTH 4¢) のとき、 0 〜 319。 

WIDTH 8 0 のとき、 の〜 6 3 9 0 
ys , ye : 1 2 行のと き、 0 〜 1 9 1 または 0 〜 3 8 3。 

25 行のと き、®〜 199 または 0 〜 39 9。 
x い y , : 始点 座標 （ユーザー 庵標 系） 
x 2 , y 2 : 終点 席標 （ユーザー 座標系） 

約 一 1.7 E + 38 〜 1.7 E + 38 の龙 数。 

(ただし、 指数部は 一 38~+38>。 



省略 形 W 丨 N . 



X ^ j ] WINDOW (100, 50) - (300, 15 0), (- 2 0 0. - 2 0 0) 

- (2 0 0 , 2 0 0 ) 

0(1 00, 50)、（300, 丨 50) を 対角と する 长方 形の iWifn •座標を （一 200, 
-200)、 （200. 200) を対约 とする M 方形の ユーザー 崦標 とみな し 
ます。 




W 1 N D 0 W ステートメントを 使う と、 ユーザー 哗 捻: t : 丨 f 丨丨の 中から 仟 盘の領 
域を 指定して、 画 丨 fri 上の 任意の 領域に 衣 示させる ことができます 0 

たとえば 、ユーザー 座標系の （ X 1 • Y 1 ) から • 《X 2, Y 2) を对灼 線と 
する 技 方形の 領域を _丨如 上の （ Xs , Ys ) から （ Xe , Ye ) を对灼 線と する 



反 方形の 領域に 表示させる には、 

WINDOW ( Xs , Ys ) - ( Xe , Ye ). ( XI , Yl ) - ( X 2, Y 2) 
と 指定し ます。 次に その 槪念囡 を 示します。 

ユーザー 座標系 _ 面 座標系 




n 



liu こ スケールを 変えて 表示す る ことができます 。つまり、 拡大、 縮少 がで きます 0 
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参 照 



サンプル 

プログラム 



ユーザー 座標の 指定を 宵 略す ると、 次のように 画面 座標系に 一致した 領域が 
指定され ます。 

ユーザー 座標系 画面 座標系 





r ユーザーズ マニュアル J の 「デ ィス ブレイ モード」 

W 1 NDOW ステートメント によって 設 z 走され た スケールで 培を 表示し ます。 
(画面 座標 一定) 

10 • UINDOW く 例） 

20 1NIT:UJIDTH 40,25 • 0:C し S0 
50 07 
40 GOSUB 

50 WINDOW<0, 0>-<319t 199> , C0 f 0>-C639. 160> 

60 06 
70 GOSUB •• 里 - 

80 WINDOWC0. 0>-<319. 199> . C0 t 0>-C639t400> 

90 C-5 

100 GOSUB 一里 •• 

110 WINDOW<0, 0>-C519. 199> • <0, 0>-<639t 160 

0 > 

120 04 

130 GOSUB •• 里 •• 

140 END 
150 し ABE し - 

160 POLYC160. 100>.50.C. 144.90,810 
170 RETURN 




2. 8.3 PSET 

m ii ] グラフィック 画面に 点 （ドット） を セツ 卜します。 




P S E T (x,y 〔， c〕) 



x, y : ドットの 衣 示位胙 （ W 丨 N DOW で 指定した ユーザ一 座標系） 〇 BA 
S 1 C 起動時の 座標は、 次のように® 而 座標系と 一致して います。 
x : 横の 座標 0 WIDTH 40 のとき、 0 〜 31 9 の幣数 0 

WIDTH 80 のとき、®〜 6 3 9 の 整数。 
y : たての 座標 。テキスト 1 2 行のと き、 0 〜丨 9 1 の 核 数 0 

または、 0 〜 3 8 3 の 整数 0 
テキスト 25 行のと き、®〜 199 の幣数 0 

または、 の〜 3 9 9 の幣数 0 

c : パレット コード 〇 0 〜 7 の 整数。 



省略 形 PS . 




P S ET (2 0, 2 0, 4) 

O (2 0, 2 0) に ドットを 緑色で 衣 示します 0 

グラフィック I 由 nw 上の 座標 •（ x , y ) に ドットを 指定の パレット コードで セッ 
卜します。 

( x , y ) が、 W 丨 N 丨 ：) OW で 設定した 盹 間の 外のと きは 衣 示されません 0 
SCKEEN によって グラフィック コードが 指定され ている ときは、 G 1 、 
G 2 、 G 3 のうち アクセス" f 能な グラフィック 阑而 に 対し ドットを 衣 示します。 

CANVAS と LAYER によって マルチ ページ モードが 指记 されて いると 
きは、 指定の グラフィック 〖由 iifii の 色で ドットを 表示し ます。 



参 照 2.8.4 P R E S ET 
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2. 8.4 PRESET 



機 能 グラフィック 画面の 点 （ドット） を リセット します。 



書 _ 式」 

PRESET (x ， y 〔， c〕) 



x , y : ドットの 表示 位吖 （W I NDOW で 指定した ユーザー 座標系) 〇 B A 
S 1 C 起勋 時の 座標は 次のように 而丨由 j 座標と 一致して います。 
x : 横の 座標 0 WIDTH 4 0 のとき、®〜 3 丨 9 の幣 数。 

WIDTH 80 のとき、 0 〜 639 の赘数 0 
y : たての 嵴標 。テキス 卜 1 2 むのと き、®〜 丨 9 1 の幣 数。 

または、 0 〜 3 8 3 の幣数 0 
テキスト 2 5 行のと き、 の〜 19 9 の幣 数。 

または、®〜 3 9 9 の幣 数。 

c : パレット コード。®〜 7 の 整数。 



省略 形 PKE . 



X W \ PRESET (2 0. 2 0. 4) 

O (2 0, 2 0> の ドットを 鉍 色で リセット します。 たとえば、 丨'| で: i 丨!: かれた 
所では、 h が マ ゼン ダに 変わります。 



^ グラフィック 丨由 ilf 丨丨 •上の x • y ) の ドットを 指定の バレット コードで リセ ッ 

卜します。 

リセットす るとは、 各 グラフィック _ ifri に 対し ドットが 表示され ていれば 消 
し、 衣氺 されて いなければ 何もし ない ことを いいます。 

(X, y) が、 W 丨 NDOW で •没定 した 範丨 州の 外のと きは 何もし ません。 

S C K ト：ト ： N によって グラフィック モードが 指定され ている ときは、 G 1 、 

G 2 、 G 3 のうち アクセス 丨丨 J * 能な グラフィック 丨由丨 •血に ドットを リセット します。 

CANVAS と LAYER によって マルチ ページ モードが 指定され ている と 
きは、 指 走の グラフィック 丨由 ilf 丨丨 •の ドットを リセット します。 ただし、 パレット コー 
ドの fc か のとき は 见 かけ 上な にもし ません。 



参照 2.8.3 P S P: T 
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2 . 8.5 LINE 




X u y ぺ庹 線の 始* 唑標 0 
X 2, y 2 : 直線の 終点 座標 0 

どちらも WI N DOW で 指定した ユーザ 一 H (標 系の H 《•檔 です。 ただ 
し 、 BAS 丨 C 起動時の 座標は 次のように 画丨丨 丨丨 座標と- •致して いま 

す。 • 

x し x 2 : 横 方 叫の H 《標 0 WIDTH 4 0 のとき、 0 〜 3 1 9。 

WIDTH 80 のとき、 0 〜 6390 
y 丨 ， y : たて 方 丨(丨】 の 崦標〇 テキスト 1 2 行のと き、 の〜 丨 9 1 〇 

または、©〜 3 8 3。 
テキスト 25 行のと き、®〜 1 99〇 

または、 0 〜 3 9 9。 

※文字 式 x $ が 指定され ている ときは、 テキスト W 而の 峨標 となります。 

X し X i : 横 方 K *】 の H (標 0 WIDTH 4 0 のとき、 の〜 3 9〇 

WIDTH 8 0 のとき、®〜 7 9〇 

y ->, y パた て方丨 〖丨】 の テキスト 丨 0 行のと き、 

テキスト 1 2 行のと き、 

テキスト 2 0 行のと き、 

テキスト 25 行のと き、 
mode ： PSET , PRESET、 XO R の 3 つがあります 0 
c : パレット コード。 0 〜 7 の赘数 0 
Is : ライン スタイル。 0 〜 & HFFFF 。 

x $ : 文字 式。 难 独の 文字列、 変数、 配列、 文字 閲数 および それらを 連結し 
たもの 。ここでは、 文字列の 先頭 文字 •だけが 盘 味を もちます 0 



0 〜 9 〇 
0 〜 11 〇 
0 〜 1 9 〇 
0 〜 2 4 〇 



文 



例 



LINE ( 0 , 0) - （1 00, 1 0 0 ). PS ET . 4 . &HCCCC 

O ( 0 , 0 ) — （ 1 00, 1 0 0 ) まで パレット コード 4 の 色で A 線を リ丨 きます, 



解 



説 



この ステートメントを 灾行 すると、 （ xi , y 丨） を始 点 、 （x を 終点と 

するめ: 線を リ I きます 。丨 W に 突 行した L 丨 N E ステートメントの 終 A を始 A とす 
る垛 合は 、 （xu yd を 竹 略す る ことができます。 

座標の 後ろに 指定す る mode には、 PSET , PRESET 、 XOR の 3 つ 
があります 〇 P SET は 「麻 線を 引く」、 PRESET は 「丨び •線を 消す」、 X 0 
R は 「敗 線の 色を 消す j の; 味を もっています 〇 XOK を 指 走す ると、 系 なっ 
た 部分の 色が 消されます。 

mode の 後ろの パレット コードを？? 略す ると、 C OLOR や PALE T ステ 一 



機能 直線を 引きます。 
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卜メン 卜で 指定して いる 色で 表示され ます。 

ライン スタイル 丨 S は、 点線、 破線な どを 丨 6 ビットの ビット パターンで 表わ 
した ものです 。たとえば、 & H FFCC という 一点 鎖 線を 引く 場合の ビット パ 

ターンは、一 点 鎖 線が 

の パターンの 繰り返し なので、 

11 1 1111001100 

したがって、 ライン スタイルは 16 進数 表示で & H FFCC 、 2 進数 表示で 
&B 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 0 1 1 0 0 となります。 

ライン スタイル 1 s を 宵 略す ると & HFFFF の 実線が 引かれます。 

次に 主な ライン スタイル とその 破線の パターンを 示します A 



ライン スタイル 


破線の パターン 


& H F F F F 


実線 


& H F F 0 0 




& H C C C C 




& H A A A A 


鱗 


& H F F C C 





& H E 4 E 4 


一点 m 線 


& H F C C C 


— ■■ ■ — 一 


& H F F 2 4 


_ ニ 点 m 線 



崦標の 後ろに 文ず 式を 押く と、 テキスト 画丨 fn •に対して 文字の iA : 線を 描く こと 
がで きます 。このと き、 （ x し y I ) から （x 2 , y 2 ) を、 文字 式 x $ の 表わす 
文字列の 先頭の 文字で 結びつきます 。ただし、 W 丨 N DOW ステートメントに 
よって _丨(丨丨 座標系と ユーザー 座標系を 別の 座標系と している ときは、 U し yi ) 
と （ x 2 , は ユーザー 座標と みなされ るので 注;® が 必要です。 




〈注 竞〉 パレット コード c および ライン スタイル Is を数侦 変換で 指定 するとき は、 先頭 

が B で 始まる 変数 名を 使う ことができません A 



参照 LINE 



様々 な 色の 敗 線を 引きます。 

8 0 術の/ li 後に、” & HCCCC " を 追加す ると 点線になります。 

8 0 根の C の 後ろに、" B ” を 追加す ると BOX になります。 

また BOX を 点線に するとき には、 さらに" &HCCCC” を 追加し ます。 
• LINE (例） 

20 INIT ： WIDTH 40,25 • 0：CLS4 
30 X1-INT<RND*520) 

40 X2-1NT く RND 聿 520) 

50 Y1»INT<RND^200> 

60 V2-INTCRND*200> 

70 C«INT<RND»7>+1 

80 し INEO<l，Yl>-<X2,Y2),PSET,C 
90 K$»INKEY$ 

100 IF - THEN INIT:CLS4:END 

110 GOTO30 



サン ブル 
プログラム 
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長方形を 描きます。 



機 能 



〔 l 〕 LINE 〔（ xi,yi) 〕一（ X2 ， y2) ， mode 〔， c 〕， B 〔， Is] 
〔2〕 L INE 〔（ xi ， yi )〕 一 （ X 2， y 2), x$， B 



x 丨 • y « : 沢 線の 始点座 
x 2 , y 2 : 商 線の 終 A 座標。 

どちらも W 丨 N DOW で 指定した ユーザー 啤標 系の 崦挖 です。 ただ 
し 、 B A S 丨 C 起動時の 崦標は 次のように 丨由 iifti 嵴標 系と •致して い 
ます。 

x し x 2 : 横 方 叫 の咕 -WU WIDTH 4 0 のとき、 tf ) 〜 3 1 9 〇 

WIDTH 8 W のとき、®〜 6 3 (J 〇 
y 丨 ， y •ベた て 方 叫 の唑 掠〇 テキス 卜 丨 2 行のと き、®〜 丨 9 1 〇 

または、 0 〜 3 8 3。 
テキスト 25 行のと き、 0 〜 1 99〇 

または、 0 〜 3 9 9。 

•※文字 式 x $ が 指定され ている ときは、 テキスト Wifti の 啤撺 となります 0 

X し X •ベ 横 力 H の HUfo WIDTH 4 0 のとき、 0 ~ 3 9 〇 

WIDTH 8 0 のとき、®〜 7 9 〇 
y 丨 ， y : たて 方 I 丨 ' りの 席挖 。テキスト 丨 0 行のと き、 （/) 〜 9〇 

テキス 卜 1 2 行のと き、®〜 1 I 〇 
テキス 卜 20 行のと き、 0 〜 1 9〇 
テキスト 2 5 行のと き、®〜 2 4〇 
mode ： PSET , PRESET , X 0 K の 3 つがあります 0 
c : パレット コード 〇0 〜 7 の幣 数。 

B : 反 方形を 描く 指定。 

Is : ライン スタイル 〇 0 〜 & H F F F F 〇 

x $ : 文字 式。 咁独の 文字列、 変数、 紀 列、 文字 問 数 および それらを 連結し 
たもの。 文字列の 先頭の 丨 文字の み竞 味を もちます。 

X ^]] LINE (5 0, 5 0) - (15 0. 1 5 0), P S ET . 4, B 

0 (50, 50) と （150, 150) を对灼 とする U 方形を バレット コード 
4 の 色で 描きます。 

m ^ 説丨 この ステートメントを 火む すると 、 （x 丨， y 丨） と （x y j ) の 2 点を 对パ J 

とする M 方形を 描きます。 （ x し y I ) を 打 略す ると、 その 前の L 丨 N 丨 •: の （ x ハ 
>•2) から 新しい （ x ハ y 2) を对 角と する M 方形を 描きます。 

H 〈標の 後ろに 指定す る n 丨 ode には、 PSET 、 PRESET 、 XOR の 3 つ 
があります 〇 PSET は 「离 線を 引く」、 PRESET は 「和 •線を 消す j 、 X 0 
R は 「商 線の 色を 消す」 の: S 味を もっています。 XOK を 指定す ると、 巾: なっ 







た 部分の 色が 消されます。 

mode の 後ろの パレット コードを 古 略す ると、 C OLOR や PALET ステ 一 
卜 メント で 指定して いる 色で 表示され ます。 

c は、 バレット コードを 指定し ます。 

B は、 長方形を 描く ために 必要な 指定です。 

ライン スタイル Is は、 点線、 破線な どを 丨 6 ビットの ビット パターンで 表わ 
した ものです 。詳しくは、 前艰の L 丨 NE の 説明を 参照して ください 0 

座標の 後ろに 文字 式を 5 り: くと、 テキス 卜 画面に 対して 文字で 鉍方 形を 描く こ 
とがで きます。 このと き 描かれる 较方 形は、 （ Xl , y ,) と （ X2 , y 2 ) の丨 句-座 
標 問を 対角と する 文字の 枠です 。ただし、 W 丨 N DOW ステートメント によ つ 
て I 由 丨丨〖丨丨 座標系と ユーザー 哚捻 系を 別の 座標系と している ときは、 （ Xl , y ,) と 
( x 2 , y ：〇 は ユーザー 座標と みなされ るので 注意が 必要です。 

〈注 £ r .> パレット コード c を数侦 変換で 指定 するとき は、 先谢が B で 始まる 変数 名を 使 

うこと がで きません。 
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LINE 



~m ® 長方形を 描き、 その 中を 色で 塗りつぶします。 



Ml 



(1) LINE [(xi 

(2) LINE (( x » 

(3) LINE [(xi 

(4) LINE ((xi 



y ，）〕 一 （ X 2 ， y 2 )， 
y i )〕 一 （ X 2 ， y 2 )， 
”）〕 一 （ x 2， y 2 )， 
， y i )〕 一 （ x 2， y 2 )， 



mode , B F 

mode 〔， c〕， BF 
mode , B F , t $ 
x $, BF 




商 線の 始戊 座標。 

商 線の 終* 座標 0 

どちらも WI N DOW で 指定した ユーザー 座標系の 崦標 です。 ただ 
し 、 B AS 丨 C 起動時の 座標は 次のように 丨由丨而 崦標 系と 一致して い 
ます。 

x し x 2 : 横 方 叫の 座 捻 0 WIDTH 4 0 のとき、 0 〜 3 1 9〇 

WIDTH 8® のとき、 の〜 639〇 
y 丨 ， y 2 : たて 方 叫の 座標。 テキスト 丨 2 行のと き、®〜 1 9 1 〇 

または、 0~3 8 3。 
テキスト 25 行のと き、 0 〜 1 99〇 

または、®〜 3 9 9。 
※文字 式 x $ が 指定され ている ときは、 テキスト I 由丨丨 〖丨丨 •の％ となります 0 

x ,, X2 : 横 方 叫の 座標 0 WIDTH 40 のとき、 0 〜 39〇 

WIDTH 80 のとき、®〜 79〇 
y 丨， y : たて 方 K 丨 J の 座 捻。 テキスト 丨 0 行のと き、®〜 9 0 

テキスト 1 2 行のと き、®〜 1 1 〇 
テキスト 20 行のと き、 0 〜 1 9〇 
テキスト 2 5 行のと き、 0 〜 2 4〇 
mode : PSET 、 PRESET、 XOR の 3 つがあります。 

BF :鉍 方形の 中を 赉り つぶす （ボックス フイ ル） 指定。 
c : バレット コード （0 〜 7 の粮 数）、 または 中間色 （&ー H 0 0 ~ & H 7 F )〇 
t $ : タイ リング パターン 0 

x $ : 文字 式。. 中 •独の 文字列、 変数、 配列、 文字 閲係 および それらを 連結 
した もの 。文字列の 先頭の 1 文字の み盘 味を もちます。 



xi , y | • 
x 2 , y 2 ： 



g w \ LINE (5 0, 50)-(15 0, 15 0), P S E T , & II 2 6, B F 

O (50, 50> と （1 5 0, 1 50) を 対角と する 妊 方形の 内部 全体を 赤と 
货 色の 中間色で 飨 ります。 



系 蘇] この ステートメントを 実行す ると、 （ x し >• 丨） と （ x ハ y •-’） の 2 点を 对灼 

とする 妊 方形を 描いて 中を 指定の バレット コード c か タイ リング パターン t $ で 
飱 りつぶ します 〇 ( x し y I ) を？ T 略す ると、 その 丨 W のし 丨 N E の （ x ハ y •0 
から、 新しい （x 2, y :,) を 対角と する 方形を 描いて、 中を 唤り つぶします。 
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嵴標の 後ろに 指定す る mode には、 PSET 、 PRESET 、 XOR の 3 つ 
があります 〇 P S ET は 「政 線を リ | く」、 P R E S ET は 「げ (線を 消す 」、 XO 
R は 「敗 線の 色を 消す」 の 意味を もっています。 XOR を 指定す ると、 觅 なっ 
た 部分の 色が 消されます。 

mode の 後ろの パレット コードを 咨略 すると 、 C OLOR や PALET ス テ一 
ト メント で 指定して いる 色で 表示され ます。 

パレット コード c に 2 色 介 成の 中 問 色を 指定す る ことができます。 中 問 色は、 
2 けたの 丨 6 進数で 各け たが 0 〜 7 の カラー コードで 表わされます。 

BF は、 ボックス フイ ルの 衍定 で、 技 方形を 描いて、 中を 负 りつぶ す ことを 
S 味して います 。タイ リング パターン t $ は、 中間色 や 色 役 様を 出す ための 文 
卞 データです。‘ 详 しくは 、 P A 丨 NT ステートメントを 参照して ください。 

啤 捻の 後ろに 文字 式を 押く と、 テキスト L 由 j 面に 対して 文字で 描く ことができ 
ます 。このと き 描かれる 反 方形は、 < X |, y ,) と （ X2 , y 2 ) の丨 山】 •座標 問を 対 
州と する 文字の 枠です。 ただし、 W 丨 N DOW ステートメント によって 呛標系 
を 変えて いる 場合には 注: &が 必费 です。 

〈汴 パレット コード c を 数 侦 変換で 指定 するとき は、 光 沉 (が B で 始まる 変数 名を 使 

うこと がで きません。 



参 照 LINE 
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機能 折れ 線を 描きます。 




L I N E [( x 1 ， y ，)〕 一 （ x 2, y 2) 

l— ( x 3 , y 3 j 一 （ x n, y n )〕 




x し y 1 


祈れ 線の 始办 座標 0 


x 2 f y 2 


祈れ 線の m 焱座標 •〇 


x i f y * 


祈れ 線の mA 崦標 0 


x n , y n 


: 祈れ 線の 終 A 座標 0 



どれ も W 1 N DOW で 指定した ユーザー 系の 喵標 です。 ただ 
し 、 B A S 丨 C 起動時の 座標は 次のように 圃而 座標系と 一致して 
います。 

xi : 横 方 叫の 座標 0 WIDTH 4 0 のとき、®〜 3 1 9〇 

WIDTH 8 0 のとき、 0 〜 6 3 9 〇 
yi : たて 方 叫の 崦 捻〇 テキスト 1 2 行のと き、 0 〜 1 9 1〇 

または、 0 〜 3 8 3。 
テキスト 2 5 行のと き、 0 〜 1 9 9〇 
(i = 1 . 2. 3 • n ) または、©〜 3 9 9。 

LINE (100, 50) - <250, 50) - （200, 15 0) - (5 0, 
1 50) - （1 0 0, 50) 

c 〇 (10 0. 50)、 （250. 50)、 （200, 150)、 （50, 150) を 

龙 線で 結んで、， 丨 ; •行 四辺形を 描きます。 



解 説] この ステートメントを 次 行す ると、 梭数倘 の 点を 姑んで、 祈れ 線 ゃ多灼 形を 

描く ことができます。 

liij •の L I N E ステートメントの 終点を 始点 とする 垛介 は、 （ x し y 丨） を 朽 略 
する ことができます。 

線の 色は C OLOK や PAL ET ステートメントで 指定して いる 色と なり ま 
す 0 

描いた 線 だけを 消す ときは、 黑 色を 指定して 柯度龙 行して ください。 



参照 LINE 
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正多角形を 描きます。 




X , y : 正多角形の 中心 座標 （Wl N DOW で 指定した ユーザー 座標系)。 

BAS 丨 C 起動時の 崦標は 次のように 丨由 j 向 座標系と 一致して います。 
x: 横の 座標 0 WIDTH 4 0 のとき、®〜 3 1 9 の 整数。 

WIDTH 80 のとき、®〜 6 3 9 の幣 数。 
y : たての 座標。 テキス 卜 丨 2 行のと き、 0 〜丨 9 1 の幣 数。 

または、 0 〜 3 8 3 の 整数 0 
テキス 卜 2 5 行のと き、 0 〜 丨 9 9 の 整数。 

または、 0 〜 3 9 9 の 整数 0 

r : 中心から 頂点までの 距離。 

c : 正 多 州 形の 辺の 色 。パレット コード。®〜 7 の挤 数。 

A が： ステップ 州 （角度の 分)。 杏 略す ると 丨 （度 ）〇 
5 s : 初期 侦 。竹 略す ると 0 《度 )〇 — M を 参照。 

沒 e : 終了 州。 竹 略す ると 3 6 0 ( 度) 〇- 

省略 形 I POL . 

X POLY (10 0, 10 0), 9 0, 4, 6 0, 0, 3 6 0 

O ( 1 0 ©• 1 0 0) を 中心とし、 パレット コード 4 の 色の 正 六角形を 描きます。 

胜 P 〇 し Y ステートメントを 実行す ると、 （ x , y ) を 中心とし、 中心から 矜 顶 

A までの 距離を r とする 正多角形を 描きます。 

Afl は、 泊* 間の /〇 度で ステップ 州と 呼び、 丨20 に 指定す ると 正 六角形、 

9 0 に 指定す ると 正 方形と なります。 

一般的に 正 n 角 形を 描く には 
=3 6 0 /n (度） 

^ e = ^ s + 3 6 0 
と指记 します。 
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^ 



サンプル 

プログラム 



A 沒 =0 のとき は、 初期 角が s の 頂点から PJ の 中心 （ x , y ) に长さ r の 丨&: 線 
を 引きます。 また、 A 0 =1 44、 汐 e = 汐 s + 720 とすると、 ☆开ジ を 細く 

ことができます 0 
2.8.7 C 丨 R C L E 

(例 1) 3~ 10 角 形の 囡 形を 様々 な 色で 描きます。 

スペース キーを 押す と 終了し ます 0 

10 • POLY 列 1> 

20 INIT ： WlDTH40,25t 0 ： CLS4 
30 FOR N-3 TO 10 
40 C=INT<RND^7> + 1 

50 P 〇 LY<160t 100> .60.0. 560/N, 0 f 560 
60 K$- INKEYS 

70 IF ..THEN 1NIT: C し S4: END 

80 PAUSE 10 

90 C し S 0 

100 NEXT 

110 GOTO 30 



(例 2) 様々 な 色と 人き さの 垃 を表氺 します。 

10 • POLY < ィ列 2> 

20 INIT ： UIDTH40^25t 0 ： CLS4 
50 X-INTCRND^320> 

40 V-INT<RND^200> 

50 R-INT<RND^50> 

. 60 C-1NT く RND_7>+1 

70 POLY<X^ Y> .RtCt 144 t 90 f 810 
80 KS-INKEV^ 

90 IF ^ THEN INIT ： CLS4： END 

100 GOTO30 



2. 8. 7 CIRCLE 



機能 円、 楕円、 および 弧を描きます。 



軎 式」 

CIRCLE (x,y) ， r,c,f, 0s, 0e 



y :丨丨丨 の 中心 座標 （WI NDOW で 指定した ユーザー 座標系) 0 BA 
C 起動時の 座標は 次のように 面画 座標系と一 致して います。 
x : 横の 座標 。 WIDTH 40 のとき、®〜 31 9 の 整数 ( 

WIDTH 80 のとき、 
y : たての 座標。 テキスト 丨 2 行のと き、 

または、 

テキスト 25 行のと き、 

または、 



0 〜 6 3 9 の 整数。 
0 〜丨 9 1 の 整数。 
0 〜 3 8 3 の 整数。 
0 〜 丨 9 9 の 整数。 
0 〜 3 9 9 の幣 数。 



r : 円の 半径。 

c : 弧の 色。 パレット コード 〇 0 〜 7 の赘 数。 
f : 偏平 率。 （たて 径 ）/( 横径） の 値。 

が s : 初期 的。 打 略す ると 0 (度)。 

が e : 終了 角。 齐略 すると 3 60 (度)。 



省略 形 C I . 



X m ] C I RC L E ( I 00, I 0 0), 9 0. 4. 1, 0, 3 6 0 

^ (10 0. 丨 0 0> を 中心とし、 半 後 9 0、 パレット コード 4 の 色の PJ を 描 
きます 0 



解 _ 堅 J C I R C L E ステートメントを 灾行 すると、 （ X , y ) を 中心とし、 半径が r 

の 丨リ を 描きます。 

偏 平 中 - f を 指定す ると、 格 丨リを 描く ことができます。 f は、 横 後に 対する たて 
後の 比 本で f = 丨 のとき、 正 HJ を 描く ことができます 。また、 偏平 率 f 以降を 
将 略しても、 正 円が 描けます。 




(X, y) : 円の 中心 座 揉 
r : R の 半径 
沒 s : 初期 角 
沒 e : 終了 角 



初期 角 没 s と 終了 角沒 e を 指定す ると、 その内 角の 弧を描く ことができます。 




〈注 m グラフィック 画面 か •、解像度に よって、 半径!* がた て 方 尚、 または 横方问 で 倍 

として 使われます。 320 x 200 ドット、 320 X 192 ドットが 標準で、 
320 x 384 ドットが たて 方向 2 倍、 640 x 200 ドット、 640 X 19 
2 ドットが 横 方 尚 2 倍、 6 4 0 x 4 0 0 ドット、 6 4 0 x 3 8 4 ドットが たて 
横 方向 2 倍と なって います。 

また、 C 丨 R C L E ステートメントで flil 列を 使用した 場合は、 開始 角、 終 广 角 
には 配列 変数を 使わないで ください。 



参 照 2.8.6 PO L Y 



色々 な 座標に 色々 な fe の m または 格 丨リ を 描く ブロ グラムです 0 

10 • CIRCLE ( 例〉 

20 INIT:WIDTB40.25,0:C し S4 
30 X-INT<RND*320> 

40 Y-INT<RND*200> 

50 R-INT<RND*50>-^1 
60 C-INT<RND»7>^1 
70 F»RND+0*5 

80 CIRC し E<X,Y>.R.C.F,90.810 
90 KS*INKEVS 

100 IF - THEN 1NIT: C し S4: END 

110 GOTO30 

W 形を 描く には 下記 7 2、 7 5 畨を 追加し 8 0 畨 を変史 してく ださい。 
72 OS = INT(R ND 木 360) 

7 5 OE = INT(RND 木 36 0) 

80 CIRCLE @( X , Y) f R , C , F , — OS •— OE 



サン ブル 
プログラム 



円、 楕円、 扇形 および 弧を描きます。 




X ， >• : | ij の 中心 座標 （ W 丨 N DOW で 指定した ユーザー 崦標 ）〇 B A S I 
C 起動時の 崦標は 次のように 阃丨 ffj 座標系と 一致して います。 
x : 横の 座 ほ 。 WIDTH 40 のとき、®〜 31 9 の 整数。 

WIDTH 80 のとき、 の〜 6 3 9 の 整数。 
y : たての 座標 。テキスト 丨 2 行のと き、 0 〜丨 9 1 の 性 数。 

または、 0 〜 3 8 3 の 整数。 
テキスト 2 5 行のと き、 0 〜丨 9 9 の 格 数。 

または、 0 〜 3 9 9 の 整数。 

r : 丨リの 半 後。 

c : 弧の 色 。パレット コード®〜 7 の赘 数。 

f : 偏 ザ 率。 

没 s : 初期 角。 咨 略す ると® (度)。 

が e : 終 f 州。 竹 略す ると 360 (度)。 




X m ] C I RC L EC ^( 1 0 0. 1 0 0), 9 0, A 

^ (10 0. 1 00) を 中心とし、 半 後 90、 パレット コード 4 色の 丨丨 J を 描き 
ます。 



« 巷 J C I KCLE ステ一卜 メン 卜を 次: 行す ると、 （ x , y ) を 中心とし、 半 後が r の 

1リ を 描きます。 

ただし、 率 f = 丨 で、 正しい 丨 1 丨が 描ける のは、 グラフィック 画面が 3 

20 X 200 ドット、： 3 20 X 1 92 ドット、 640 X 400 ドット、 640 

X 3 8 4 ドットの 場合で、 その他の 丨由 j 如では 格丨丨 n こなります。 

しかし、 これらは 、嵴 標的には、 グラフィック 丨由丨 •血の 座標と 一致して います。 
また、 正しい 丨リを 描く には、 

640 x 200 ドット、 640 x192 ドットでは 率 f を 0 • 5 
320x 400 ドット、 320 x 384 ドットでは 偏平 率 f を 2 に 指 

定 します。 

•串が、 丨 以下の 場 介には、 半 徉!* は、 横 方 尚の 半 後を 意味し、 丨 以上の 
場 作 には、 半 後! •は、 たて 方 尚の 半 後を; S 味し ます 〇 
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(X, y) : 丨 】1 の 中心 座標 
r : 円の 半径 
没 s : 初期 角 
0 e ••終了 例 



初期 侦沒 s と 終 f 灼沒 e を 指定す ると、 W 形 または、 弧を描く ことができます。 
ただし、 域 形は、 没 s とタ e に 負の 侦を 指定す る 取に より、 弧は、 正の 侦を指 
定 する 水で 描けます。 



参 照 2.8.7 C 丨 R C L E 



サンプル 

プログラム 




(例 1 ) 10 • CIRCLE •(例 1> 

20 INIT:UIDTH40 f 25t0 ： CLS4 
S0 X-INT(RNI^i20> 

40 V-INT<RND*200> 

50 R-INT<RND^50>^10 
60 C-INT<RND*7>^1 
70 F-RND+.5 
80 O«-INT<RNDs560> 

90 O®-INTCRND*560> 

100 CIRCLE#CXtY>.R.C.F.-0«.-0* 

110 P^-INKEVS 

120 IF - THEN END 

130 GOTO50 

ランダムな W 形を 描く ブロ グラムです 0 



(例 2) 



10 • CIRCLE® <W2> 

20 INIT ： WIDTH40 # 25. 0 ： CUS4 
50 X-1NT(RND_520> 

40 V-INTCRND*200> 



50 R-INTCRND*50>^10 
60 C-INTCRND*7>-M 
70 F_RND+.5 
80 CIRCLE#<X.V> ^R.C 
90 INKEYS 
100 IF • THEN I 

110 GOTO30 



0.560 



ランダムな m や 格 w を 描く ブロ グラムです。 
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2. 8.9 PAINT 



式 



(1) PAINT 

[2] PAINT 



機 能 グラフィック 画面 上の 閉 曲線で 囲まれた 領域を 色で 塗りつぶします。 



x , y : 喚り つぶしたい 領域 内の 1/ i の 座標 （WI NDOW で 指定した ユーザー 
座標系) 〇 BAS 丨 C 起動時の 座標は 次のように 画面 座標系と 一致して 
います。 

x : 横の 座標 0 WIDTH 4¢) のとき、 〇 〜 31 9 の幣 数。 

WIDTH 80 のとき、 0 〜 6 3 9 の 整数。 
y : たての 座標 。テキス 卜 1 2 行のと き、 0 〜 1 9 丨 の 整数。 

または、 0 〜 3 8 3 の 整数。 
テキス 卜 2 5 行のと き、 0 〜 1 9 9 の 整数 0 

または、 0 〜 3 9 9 の 核 数。 

c : 唤る 色。 パレット コード （の〜 7 の幣 数）、 または 中間色を 表わす 2 けたの 
1 6 進数 （& H 00 〜 & H 7 F )、 およびの〜 丨 2 7 の赘 数。 
t $ : タイ リング パターン 。説明 参照。 
b ， い 〜 b “ ： 境界の 色 。パレット コード。 0 〜 7 の 核 数。 



省略 形 P A I . 



1 _X m ] P A I NT (0, 0), & H 4 5, 7 

ベ > (0, 0) から 境界の パレット コード 7 で 州 まれた 領域を 緑と シアンの 中間 
色で 飱 ります。 



解 辑 J P A 丨 N T は、 グラフィック 画 tf 丨丨 •上の 閉丨丨 |丨 線で 卵 まれた 領域を 指定され た 色 

あるいは タイ リング パターンで 增り つぶす ステートメントです。 

( x , y ) は、 閉 曲線 内の ドットの 座標で、 飨り 始めの 戌を 表わして います。 

閉 1111 線は バレット コード b で 指定され た 色で なければ なりません。 

パレット コード c に 2 色 介 成の 中間色を 指逛 する ことができます 。中 問 色は、 
2 けたの 1 6 進数、 各け たがの〜 7 の カラー コードを 表わして います。 

(例） & H 4 5 緑と シアン 色の ドットが 交 瓦 に セット された 中間色を 指 

定 します。 

夕イ リング パターン t $ は 、中間色 や 色 校 様を 出す ための 文字列 データです。 

Ai •小の タイ リング パターンは、 たて x 横が 1 x 8 で、 これを 指定す るには、 

3 バイトの 文字列が 必要です。 なぜならば、 1 バイトの キャラクタ コードの ビッ 
卜 パターン 8 けた か' ちょうど たて x 横 = 1 x 8 の ドット パターンを 表わし、 
これが カラー 写“ の 3)¢: 色 合成の 丨5 (理と N 様、 G 丨 （ ff の 画 面）、 G 2 ( 赤の _• 

丨 fii )、 G 3 ( 緑の iSj 丨 fti ) の 3 枚 分 必要な ので、 結舄、 3 バイトの 文字列が 必要と 
なる のです 。したがって、 たて x 横 = n x 8 ドットの タイ リング パターンを 作 






りたい ときは、 3 Xn バイトの 文字列が 必要で、 砬 初の 3 バイトが 丨段 R 、 次 

の バイ 卜が 2 段 目、 となります。 ただし、 II =8 までです。 

文字列は、 制御 文字が 衣 示で きない こと も あり 、 CHK $ ゃ丨丨 EXC HR $ 
関数に よって、 用意す るのか^ ■•般 的です。 

タイ リング パターン t $ の 例を 次に > ji します。 

(例 1 ) H E X C H R $ ( " 0 0 F F 5 5 0 0 F F A A " ) 

オレンジ色 （黄と 亦の 中間色） を 出します 0 

ff ， h ' U 

舒 数 段： 0 0 FF 5 5 = 00000000 11111111 01010101 

偶数 段： 00 FFAA = 00000000 11111111 10101010 
(例 2) HEX C HR $ ("1 1001 1220© 224400448800 

8 8 ”） シアン 色の 斜線 投 様を 出します 0 

fy ，が U 

1 段 F 1 : 丨 丨 00 丨 丨 = 00010001 00000000 00010001 
2 段 2 2 0 0 2 2 = 00100010 00000000 00100010 

3 段 目： 440044 = 01000100 00000000 01000100 

4 段 0:8 80088 = 1 000 1 000 00000000 1 000 1 000 

•飧る 色 c を 指 走し ない 場合 

COLOR ステートメントが 汰 行され ていれば、 吹る 色 c は、 文卞 衣ポ 色の 
カラー コードになります 3 哝 る 色 c の 指定 または 、 C 0 L 0 K ステート メン 
卜が 突 行され ない と、 その 侦 が 保持され ます。 

例 ） COLOR 4 O カラー コード 4 の 色で 丨由 Ilf 丨丨 •が ペイント されます。 

PAINT (0, 0) 

•境界 色 b を 指定し ない 場合。 （垃界 色は できるだけ 指定して ください） 

イ） 丨由丨 •丨 f 丨丨閲 係の ステートメントで、 カラ一コードを 指 屯す る ステート メン 
卜 （ LINE 、 CIRCLE , COLOR , S Y M 1 U) CIRC 
L E @ など） が 実行され ていた 時は、 M 後に 戈 行され た ステート メン 
卜の カラー コードが 境界 色と なります。 

例 ） C L S 0 

C I RC L E (2 00, 1 0 0 ).50. I 0垵界 色が カラー コード 
C I RCLE(200,1 00 ).80,2 3 として、 ペイン 卜され 

C I RCLE(200.1 00 >.90,3 ます。 ですから 一 術 人き 
PAINT (200.100). & H 12 な N の 中を ペイン 卜し ま 

す 0 

ここで、 例に C 0 L 0 K 1 を < P A 1 N T ステートメントの 的に） 
人れ ると、 一游 小さい 丨り だけ ペイン 卜します。 これは 境界線が カラー 
コード 1 になった ことを 意味し ます。 

ロ） 画丨〖 丨丨 全体が、 カラー コード®〜 7 のどれ か 一色で (金ら れ ている 丨 はは、 
カラー コードの〜 7 で 突 行し ます。 また、 丨由 j | fu が屮問 色であった 時は、 
中 問 色で 使われて いる カラー コードを 除いた カラー コードで 灾行 しま 
す 0 

中間色の 上に 中間色を ペイント する 場 含、 実行し ない 時が あります。 



ハ） 両面を 一度 C L S 0 すれば、 飨る色 C または、 タイ リング パ 夕 一 ン t $ 
で灾 行し ます 。ただし、 タイ リング パターン t $ で n 段 目の R 、 G 、 
B がすべ て 0 であった 場合、 タイ リング ペイントが 途中で 丨丨 •.まります 0 
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2. 8.10 P A I N T@ 



m グラフィック 画面 上の 任意の 単色 領域 内を 塗りつぶします。 



〔 1〕 P A I NT@(x, y), c 
〔 2〕 P A I NT@(x, y), t $ 



x , y : 皤 りつぶ したい 領域 内の 丨 点の 座標 （W 丨 N DOW で 指 走した ユーザー 
座標系)。 

B A S 丨 C 起動時の 座標は 次のように 丨由 ilfti 座標系と 一致して います 0 
X : 横の 座標 0 WIDTH 4¢) のとき、 0 〜 31 9 の 整数 0 

WIDTH 80 のとき、 の〜 6 3 9 の幣数 0 
y : たての 座標 。テキスト 1 2 行のと き、 0 〜 丨 9 丨 の 幣数 0 

または、 0 〜 3 8 3 の幣数 0 
テキスト 2 5 行のと き、 0 〜 1 9 9 の幣 数。 

または、 0 〜 3 9 9 の幣 数。 

c : 飧る 色。 パレット コード （0 〜 7 の幣 数）、 または 屮丨丨 Ufc を 衣 わす 2 けた 
の 1 6 進数 （& H 00 〜 & H 7 F )、 およびの〜 1 2 7 の幣 数。 
t $ : 夕イ リング パターン 

f 略 形 1 P A 丨 • @ 



文 m ] PA I NT @(0, 0). & H 4 5 

O 座 掠 （0, 0) から 緑と シアンの 中間色で 飨り つぶします 0 





系 ^ 説 ] P A 丨 N T@ は、 グラフィック 丨由 itf 丨 i 上の 任; &の中 •色で 喰られ た 領域を、 指 走 

された 色 あるいは タイ リング パターンで 哦 りつぶ す ステートメントです 0 

(x, y) は、 閉 曲線 内の ドットの 座標で、 飧り 始めの 点を 衣 わして います。 
バレット コード c に 2 色 合成の 中 問 色を 指定す る ことができます。 屮問 色は、 
2 けたの 丨 6 進数で、 各け た 0~ 7 の カラー コードを 衣 わして います 0 

(例） & H 4 5 緑と シアン 色の ドットが 交: む ••に セット された 中間色を 指 

定 します。 

また、 座標 （ X , y ) の 色が 皤り かえられる 色で、 その他の 色が、 境界 & とし 
て 使われます。 したがって、 （ x , y ) によって 指定され た垛 所が タイ リング パ 
ターン だと 丨成 だけし か飱 りません 0 
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x ， y : ドット パターンの 左上 隅の 座標 （阃而 座標系）。 

x : 横の 座標 0 WIDTH 4 0 のとき、®〜 3 1 9 の 整数。 

WIDTH 80 のとき、 0 〜 6 3 9 の 整数。 
y : たての 座標 。テキスト 1 2 行のと き、 の〜 丨 9 丨の 整数。 

または、 0 〜 3 8 3 の 核 数。 

テキス 卜 25 行のと き、 0 〜 199 の幣 数。 

または、 0 〜 3 9 9 の赘 数。 

PO S . 

X ^JJ POSITION 100. 50 

呤 PATTERN 文に よって 設定され る ドット パターンの 衣 示 開始 啤標 
を （1 0 0, 5 0) とします。 

M 堅] P 〇 S I T 1 0 N は、 P A T T E K N ステートメント とともに 使い、 P A T 

T E K N ステートメントで 描く ドット パターンの 左上 隅の 啤挖を 指定し ます。 

この ステートメントは、 必ず P A T T E R N 文の 前 に i 丨 f かれ、 P 0 S 丨 T I 
ON と PATTER N の 閲 係は、 LOCATE と PK I N T の 間 係に よく 似た 
ものと なって います。 

掠 系の 砘丨州 外では 衣 示しません。 

2.8.12 PATTERN 
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2. 8.12 PATTERN 



機 能 グラフィック 画面に ドット パターンを 描きます。 



害 式 



PATTERN n,x$L ， y $， 〕 



n 





ドット パターンの たて 方 叫の 段 数 0 1 段 1 ドットで、 一 2 5 5 〜 2 5 5 の 
整数 0 

n の侦 により 裕み m なる 方 尚が 変わります。 
n <0 のとき、 下の 方 K *】 に: iT (なる 段 数 0 
n >0 のとき、 上の 方丨 句に 重なる 段 数 0 

n =0 のとき 、 「Mlegl function call 」 の エラー か fl 1 丨 ます。 

， y $, : ドット パターンを 衣 わす 文す 式 0 



省略 形 PAT . 



文 例 I P A T T E K N — 8 • H E X C H R $ (A $) 

O 丨由 j 丨 flh に A $ で 衣 わされる ドット パターンを 衣ボ します 0 




P A T T E R N は P 0 S 丨 T 丨 0 N を 指定した 哞榇 を始 A として、 文す •式で 
衣 わされた グラフィックの ドット パターンを、 たて 力 •叫に 丨丨 段 分 衣ポ します 0 

PATTERN と POSITION の 関係は 、 P K 1 N T と L 0 C A T E の 
関係に よく 似て います 0 

文字 式は 文字列を 衣 わし 、 x $, y $• というよう にいく つかに 分割し 

て 指定す る ことができます。 

1 バイト （ 1 文字 •） の キャラクタ コードの ビット •パターン 8 けたが、 ちょ 
うどた て X 横 = 丨 X 8 の ドット パターンを 衣 わします。 

文 # ナ ••列は、 制御 文字が 衣ポ できない こと も あり 、 C HR $ や 丨丨 EXC 丨丨 K $ 
問 数に よって 用: & する のが 一般的です。 

(例 1) 1 0¢) POSITION 0. 0 

110 PATTERN- 1, CHR % (&HAA) 

ドット パ 夕ーン 

A A = 10101010 ウ _ ■ ■ _ 丨 ■が セット 

ドット パターンの 秘み艰 ねは、 n の侦 の符兮 によって その 方 丨⑴が 決められ 、 n 
が fl のとき 上から 下へ、 n が 正のと き 下から 上へ 稍み > T (ねられます 。文卞 列が 
W み JR ねの 段 数より 多い ときは、 n 段 祯み 笊 ねた 後、 すぐれ 隣り に 移り、 すべ 
ての 文字列の ドット パターンを 衣ポ して しまうまで M じ# 作を 繰り返します。 

(例 2 ) 1 00 A $ = HEXCHR $ ( f, 8 1 8 2 8 3 8 4 8 5 8 6 7 8 8 

898 A 8 B 8 C ") 

110 POSITION 0, 0 
120 PATTERN -5, 
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KANJ 丨 $ 関数を 使って 漢字を 衣 示 するとき に PATTER N を 使用し ます。 
(例 3) 1 0 0 I N I T 

110 POSITION 100, 100 

120 PATTER N -16, KANJ I $ (1606) 

区点 コード 丨 6 0 6 の澳字 「愛 j を 本体の 漢字 K 0 M から リ丨き 出して 
表示し ます。 

CG PAT $閲 数に シフト J 丨 S コードを 指 走して 澳字ゃ 外字を 衣 示 するとき 
に PATTERN を 使 川し ます。 

(例 4) 1 0 0 I N I T 

110 P 0 SITI 0 N 1 00 , 100 

120 PATTER N -16. CGPAT $ (&J 3 0 2 6 ) 

J 1 S 丨 6 進 コード 3 0 2 6 の漢卞 「愛」 を漢卞 K 〇 m から リ I き 出し 
て 衣 示します。 

参照 1 2.8.11 P 0 S 1 T I 0 N 
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2. 8.13 SYMBOL 



m ii ] 画面 上に 文字列を 指定の 角度と サイズで 表示し ます。 



X , y : 表示を 始める 座標 （阐面 座標系） 

x : 横の 座標 〇 WIDTH 4¢) のとき、 0~319 の幣数 0 

WIDTH 80 のとき、 0 一 6 3 9 の 格 数。 
y : たての 座標 。テキスト 1 2 行のと き、®〜 1 9 1 の幣数 0 

または 0 〜 3 8 3 の幣数 0 
テキスト 2 5 行のと き、 0 〜丨 9 9 の幣 数。 

または 0 〜 3 9 9 の幣数 0 

•系 mode に 文字 式 か"" が 指定され ると テキストの 阑而の 座標と みな 
されます。 

x ：WIDTH 40 のとき、®〜 3 9 の幣数 0 
WIDTH 8 0 のとき、 0 〜 7 9 の幣数 0 
y : テキスト 丨 0 行のと き、 の〜 9 の幣数 0 
テキスト 丨 2 行のと き、 0 〜 1 1 の幣数 0 
テキスト 20 行のと き、 0 〜 1 9 の幣数 0 
テキスト 25 行のと き、 0 〜 24 の幣 数。 
x $ : 表示す る 文字列。 文字 式。" 文字列" 。文す •変数。 
h : 横 方向の 倍率 0 
v : たて 方向の 倍率 0 

C •• 文字の 色 。バレット コード。®〜 7 の幣 数、 または、 中間色 コード 0 
& H 0 0 〜 & H 7 F 〇 

t $ : 夕イ リング •パターン。 

沒 ： 方 叫の 指定 〇 0 〜 3 の幣数 0 

mo cU : PSET 、 PRESET 、 XOK 、 文' i :： A ；、 "" （ヌル ストリング) 
の 4 つがあります。 



省略 形 SY . 



X ^[] SYMBOL (10 0, 5 0), " S UN "， 2, 3, 5, 2, P S ET 

O S U N という 文字を l 由 irfri 上に 横 2 倍 •たて 3 倍の サイズ、 パレット コード 5 
の fc 、 180 度 左 回 奉/: させて 表示し ます。 

SYMBOL (0, 0>, 1 ， 1, 2 ， 0, "A” 

◊テキスト 迪 丨而 に A という 文字を A という パターンで、 たて 横 1 倍の サイズ、 
標準 方 叫で 表示し ます。 

テキスト 表示の 時は パレット コードは 無 祝され、 その 時の テキス 卜の カラー 
になります。 





解 説 



〈注 m 



S YM BO L は、 グラフィック 画 上の 任意の 位；!？ に 文字を 指定の 方 叫 •サ 
イズ •色 •モードで 表示す る ステートメントです。 

( x , y ) は、 文字列の 表示を 開始す るん: 上の ドットの 座標を 示します 0 
x $ で 表わされる 文字列は、 表示され る 文字列を 示します。 

横 方 叫の 倍率 h およびたて 方 内の 倍率 v は、 表示す る 文字の 横と たての 倍率 
を 指定し ます。 

パレット コード c は、 衣 示す る 文字列の 色を 表わします。 1 6 進数 2 けたの 
侦を 指定す る ことによって、 中間色を 指定す る ことができます。 

(例） & 丨丨 4 5 緑と シアンの 屮問 色を 指定し ます。 



タ は 文字の 表示 方 丨句 を尔 し、 



その 侦 によって 次の ような 指 走が できます 0 



0 の lifi 


文字の 衣 示 方 K*J 

■ ■■ ■ ■ ■■ ■■ 一 i — 


0 


左から 右 （標咿 ） 


1 


下から 上 （90 勛左 回転) 


2 


右 からん： （ 丨 8 0 度ん: 回 


3 


上から 下 （2 7 0 度 左 回転} 



mode は、 文卞 列の 衣 > j ; •モードを 衣 わし、 次の 5 つの 设 定が できます 〇 



mode 

I 


fi ： 味 


P S K T 


文ネ 列を そのまま 衣 示す る。 


P K E S E T 


文卞 列の パターンで 消す。 


X 0 R 

l — ■■一 ■一 


文字列と Wrti の ドットを X 0 R した 結果を 衣 示す る。 


广 

y $ 


テキスト 呛 tS 系のと き、 衣ボ される 文卞 列を f » 成す る丨 ドットは | 
キャラクタの サイズに 拡 人され る。 このと き、 丨 キャラクタの パ 夕 一 
ン は 、 y $ で 衣 わされる 文字列の 先頭の 丨文卞 の M 形 文字と なる 0 


»i »i 

1 l 


テキスト 哗標 系のと きこの ステートメントに 先ガっ て テキス 卜の 诚 
性 （色、 反 ♦/:、 明滅な ど} や K SEN (アンダーライン） が 指定 さ 
れ ていれば、 その W 性の ついた 文字列が 表示され る。 



この ステートメントは 、 KMODE 0 のとき は、 8 X 8 の 半角 文字を、 また、 
K M ODE 1 のとき は、 1 6 X 8 と 1 6 X 1 6 の ドット パターンの 文字を 表 
> J ; •します 。そのため 、 K MO D E 丨の坳 合、 セ ミグ ラフィック 文字は 表示で 
きません。 （2.7.3 K MODE 参照 )〇 また 、 CHR $ (0> も 表示で きません。 
衣 示には グラフィック 丨由 j | f ! 丨 •では W 丨 N DOW ステートメントと 座標、 テキスト 
I 由 1ば丨 丨 •では C ONSOLE ステートメントと 崦標に 注意して ください。 





様々 な COM P UT E R という 文字を 表示し ます 



(例 > 

TH 40.25. 0：KMODE 0：PRW 8.H2 
• 82> . -COMPUTERS , 8 • 16. &H15 • 0 • P 



20 
30 ^ 

SET 

40 CF し FISH 1 

50 SYMBOL C0. 10) . "COMPUTERS. 1.2.Tt 0, 

60 CF し ASH 
70 PRW &H22 
80 FOR 1=0 TO 3 

90 SYMBOL<40,40〉 • -COMPUTEFT • 1 ふ 1+2, I ,PS 

ET 

100 NEXT 
110 KMODE 1 

120 FOR 1=0 TO 5 % 

150 SYMBOL く 200.40〉. “COMPUTER” ， l,2, 卜 2, I ， 

PSET 
140 NEXT 
150 PRUSE 10 
PRW &H0 
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2. 8.14 POINT 



機 iU 画面 上の 指定され た 点 （ドット） の バレット コードを 返します。 



登 式 

POINT (x, y) 



x , y : 阃丨 fU •上の 座標 （WI N DOW ) で 指定した ユーザー 座標系 。 BAS I 
C 起動時の 座標は 次のように 闸 Ifli 座標系と 一致して います。 
x : 横 方 叫の 位 砰。 W 丨 [)T H 8 0 のとき、 0 〜 6 3 9 の 整数。 

WIDTH 4 0 のとき、 0 〜 3 1 9 の 整数。 
y : たての 庵標 0 テキスト 丨 2 行のと き、 0 〜 1 9 1 の 整数。 

または、 0 〜 3 8 3 の 赘 数。 
テキスト 25 行のと き、 0 〜 199 の 整数 0 

または、®〜 3 9 9 の 整数。 



省略 形 P () I . 



文 例 



解説 



IF POINT ( x , y ) =2 THEN 1000 

O グラフィック 丨由 jlfti 上の 办 の 座標 （ x . y ) がノ 、•レット コード 2 であれば 行 游 
兮1 000 へ ジャンプ します。 

I 由 j | f 丨丨 •（グラフィック） 上の 指 走され た嵴標 の パレット コードが、 この間 数の 
W になります 。バレット コードは®〜 7 の 核 数です。 （詳しくは、 2.6.5 PAL 
ET ステートメントを 参照して ください。） 

( x , y ) のがが W 丨 N D 0 W ステートメントで 指定した 領域の 範間 外に あ 
ると きは、 一 I の侦が 返ります。 




参 照 3.3.2 S C K N $ 



ドットを 丨丨 •: 六 的 形の 中で ランダム ウォーク させ、 辺に ぶつかったら 正 六角形の 
中心に るよう にす る ブロ グラムです。 

10 • POINT ( 例〉 

20 INIT：WIDTH 40 f 25.0 

50 POLY<160.100>.30,l i 60. 0.560 

40 PRINT<160, 100> f 2 

50 X=160 ： Y=100s 1=160 ： J=100 

60 R=INT<RND^4)^1 

70 IF R»1 THEN X-X+l 

80 IF R=2 THEN X=X-1 

90 IF R=3 THEN Y=Y-1 

100 IF R=4 THEN Y*Y+1 

110 PSET<I f J t 0> 

120 IF POINT<X.V>*l THEN 50 
130 PSET<X f Y f 7> 

140 I*X ： J=Y 
150 GOTO60 



サンプル 

プログラム 
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20 : 画丨 fti の 初期設定を 行ないます。 

30 : W い 正 六角形を 描きます。 

40 : 正 六角形 内を 赤で 境り つぶします。 

50 : ドット 座標の 初期 侦をヴ えます 0 

60 〜 1 50 : 乱数の 侦 によって ドットを 上下ん •右に 動かします。 

1 20 : ドットが 正 六角形の 辺の 上に 来たら 6 0 沿に ジャンプ します。 



2.9 

2. 9.1 CONSOLE# 

プリンタ 上での 表示 エリアを 設定し ます。 




Y S : たて 方 K0 の 表示 開始 行。 0 〜 6 5 の 整数。 

Y I : たて 方 叫の 衣 示 行数。 丨〜 6 5 の赘数 （正確には 丨 ~ 6 5 — Y s >〇 
X s : 横 方 昀 の •衣 示 開始け た。 1 丨 9 の 祭 数。 

X I : 横 方 叫の 衣ポ けた 数。 丨〜丨 9 9 の赘数 （正確には 丨〜 丨丨 9 一 Y s)〇 



省」^ 形 1 CONS . # 

解 説 1 プリンタ； 丨 1 紙に 对 して、 文字の 印卞 エリアを 设 土し ます。 

この ステートメントの 次: 行 後は、 指定した 反 力 •形の エリア 内 だけに L P R 1 
N T 等で 印字す る ことができます。 

•没 记後 プリンタの ヘッドは、 （ Xs , Ys ) の位丨 7 i へ 移# します 0 
CON SO L E # で 衣 小 エリアを 設 定 している とき、 KXIODE を 変 史 する 
のは やめて ください 。プリンタの 横 衣 ボが丨 K しく 行なわれなくなります。 

Y I に 0 以外の 倘を 設定す ると、 丨度改 ページを 行ないます。 

上の 垛 介を 除き 各 (Y s, Y 丨， X % X 丨> を 設定す ると 丨む 改行し ます。 
C () N S 0 L E # ステートメントで •没^した 侦を 解除 するとき は、 C 0 N S 
OLE# または CONSOLE#®, 0. 0, 0 としてく ださい 
C 0 N S 0 L E # は、 そのまま、 C 0 N S 0 L E # 0, 0, 0, 0 は、 1 行 
改行し ます。 



<?1: .6：) X s が 0 以外に 設定され、 KMODE 0 ( 純正 プリンタでは 、コード 印氺 となる) 

のとき、 H CO P Y が •初の 行 だけ 正しく 印字され ません。 

2.3.9 L P K I N T 
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リン 夕 上の 横 方向の 表示け た 数を 3 4 に 設定し ます 0 



0 • CONSOLE !! (伊 1> 

0 • , 
0 • 寒気 ことのほか 厳しい 毎日が 研いて お 




0 • しめ や 力、 な 雨に ノし、 も 落ち 糖 



く 毎日と な 



，ノ ました 〇 

50 • 連日 限し い 暑さめ M いて おります 〇 

60 • 日 ！« しに 秋 も 深まる ようになりました 



ONSOLEHt .0 t 34 



し 1 ST _ 



一 ドの コード） を 送ります。 



ドを そのまま 送る ための ステートメントで 
:、 各 プリンタの 説明 押を ご 段く ださい 0 






2. 9.3 HCOP Y 



機 能 画面を プリンタに コビーし ます。 



HCOP Y [ n 〕 




n : コピーす る丨由 jlftj の 指定 〇 0 〜 4 の 整数 0 




H . 



解 説」 H C 0 P Y は、 幽丨 fii を プリンタに ハードコピー する ための ステートメントで 

す 。 

n の侦 によって、 次のように コビーす る丨由 I 丨 〖丨丨 を 選ぶ ことができます 0 



n の倘 


コピーで きる 丨由 j ifii 




0 


G 1 、 


G 2、 （； 3 (令 グラフィック 丨叫丨 fii) 


I 


G 1 


(初期 状態が W •の 丨 由 刚) 


2 


G 2 


(初期 状態が 赤の 丨叫丨 fti) 


[j_ 


G 3 


(初期 状態が 緑の 丨 


n — 


全 グラフィック Wi ifii と テキスト 幽 ifii 

- — ■■国 ■ 


打 略 


テキスト 丨由 j 丨 〖丨丨 



松 数丨由 ilf 丨丨 •の 内の 丨 枚を 選んで コピーす るには、 まず S C K E E N ステ 一 トメ 
ン 卜で 出力 ページを 指定して から 行ないます。 

〈注 m テキスト Nlfti の 行数 指 宛が 1 0 または 20 の垛 介、 丨丨 CO P Y は 無 W され ま 

す。 また、 反 虹 文卞を ハード コビーす る ことは できます が、 拡 人文ず •を ハード 
コピーす る ことは できません。 さらに、 HCOPY は、；! A 常 CONSOLK # 
による 設定を 無 拟 します が 、 C 0 N S 0 L ト: # ステートメントの に i 丨丨 かれ 
た 場 介、 正しく 戈 行され なくなります。 




参照 r ユーザーズ マニュアル j の 「ロ 本沾処 理 」 2.9.1 CON SO L K # 



10 • HCOPY く 例〉 

20 INITsWIDTH 40.25 

50 LOCATE0.1: PRINT” 日 I® しに？ 火 も； 染まる 

ようになりました。 ハ 

40 し INE<0.0)-<110,16〉，PSET,1,B 

50 し INE<78.5)-<142,24>,PSET,2,B 

60 LINEC128, 0>-<175 f 20) f PSET f 4 t B 
70 し OCATE0,10 



サンプル 
ブロ グラム 



2-2 3 5 






初期 画面の 設定。 

テキスト 画面に 「日增 しに 秋 も 深まる ようになりました。」 と卉 きます。 
G 1 (W の 画 而） に 長方形を 描きます。 

5 0 : G 2 ( 赤の 画面） に 長方形を 描きます。 

6¢) : G3 ( 緑の 幽面） に M 方形を 描きます。 




ン キーに 文字列を 定義し ます。 




n : ファンクションキー 游 1 〜 1 0 の 整数。 ファンクションキーと キー 
番ぢ •の 対応は 次の 通りです 0 








文字 式： 较大丨 5 文字までの 文字列 。文字列、 C H R $ 閲 数を 速 結した もの も nj •能。 




[ 1 ] K. 

[ 2 ] I ) E F K . 

KEY 2, n I ) A T A n 

O ファンクションキーの 2 挢目 （ F 2) に丨） ATA という 文卞 列を 定義し ます。 

K E Y および I ) E F K E Y は、 n 畨の ファンクションキーに 文て} •: 列を セット 
する ための ステートメントです。 

この ステート メンン 卜で 文字列を セットす ると、 それ 以後、 セット された 文 
字 列を ファンクションキーの ワンキー 人力に よって、 キーボードから 打ち込む 
ことができる ようになります。 

コン 卜 ロール コードは、 CHRS 関数を 使って、 文卞 列に 速 結す るよう にし 
ます。 
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定義され ている 文字列 



B A S 丨 C 起動時の ファンクションキーの 状態は 次のように なって います。 



« キャ ラク タコー ドの 1 3 は、 キャリッジ リターン コードで、 C H R $ ( 1 3> 
は、 「_ キーを 押す j と M じです。 

C H R $ (26. 1 3> は 「現在の カーソル 以下の 丨 由丨丨 〖丨丨 を 消して、^) キー 
を 押す j と M じ勋 作を します。 

2.10.2 K L I S T 



K し 1ST 



KEY 1，FI し ES-+CHR$<13> 
KEY 2. ## ?TIME3-^CHRS<13> 
KEV 3. -KEY- 

KEY 4, し IST-+CHR$<26.13> 
KEY 5. -RUN -^CHR»<15> 
KEY 6 •••し OAD -♦CHRW13〉 
KEY 7 t -WIDTH - 
KEY 8. f# CHR^<- 
KEY 9.-PALET - 
KEY10, -CONT-^CHRS<13> 

Ok 

KEV 1 . -EWTft - 
Ok 

KEY 2 •••し F\: し P."+CHRS<13> 
Ok 

KLIST 



KEV l，Df=TTA - 

KEV 2. -LP. ：LP. -^CHR3<13> 

KEY 3. - KEV 

KE •デ 4 •••し IST.、CHR$<26.15〉 
KEV 5. -RUN -^CHRS<13> 
KEY 6 •••し OAD -^CHRS<15> 
KEY 7. -WIDTH - 
KEV 8.-CHRS<- 
KEY 9t-Pf=»LET - 
KEY10. -C0NT-^CHR3<13> 




) 3 

) 3 1 ) 
3 I • ) 3 
1 ( 6 3 1 
( $ 2 1 ( 



R H $ $ R 
He R R H 
c 十 H H c 
+ !» c c + 



n $ 

s E 



s E n n n HIT" 
EM T D T $ E T 
LIYSNADRLN 
ITEIUOIHAO 
F 9- K L R L w c p c 

ff n n n tl tl n tt tt lf 
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2.10.2 K L I S J/K E Y L I S T 



n : 0 または 丨の粮 数。 



省略 形 



[1] K I 

[2] K . 



解 



説 



KL 1 ST あるいは KEYL I ST を灾行 すると、 现 在 ファンクションキー 
に 定義され ている 文字列を W 丨 fti に リストし ます。 

後ろに 0 か 丨の赘 数を 指定す ると、 i 由 iiftilii 下行に ある ファンクションキーの 
機能 衣 示を 出したり、 m したりす る ことができます。 

(例 1 ) K L I S T 0 …… W ： 下行の 表示を 消します 0 
(例 2) KL 1 ST 1 …… to 下行の 表示を つけます。 

なお、 B A S 丨 C 起# 丨丨 $ には、 K L 丨 S T 丨 に 初期 設走 されて います。 



参 



照 



2.10.! K E Y / I ) E F KEY 





• -WIDTH 
# -CHRS<- 



KLIST 

KEY 1，DPTA _ 

KEY 2 •••し P パし P.-+CHR^<13) 
KEY St-KEV 

KEY 4,” し 1ST”+CHR$(26,15> 
KEY 5. -RUN ” +CHRS<15) 
KEY 6 •••し OAD -♦CHR^CIS：) 
KEY 7 . -W 
KEV 8 
KEY 9. -PALE 了 一 
KEY10 •て 0NT-+CHRS<13> 

Ok 

KEY 1 • -FI し ES-+CHR*<15：> 

Ok 

KEY 2, -?TIMES--K ： HR^<13> 
Ok 

K し 1ST 

KEY 1 ， F1 し ES-+CHR$<13) 
KEY 2 ，？ TIMEr+CHR$C13> 
KEY St-KEV 

KEY 4, し 1ST-+CHR$ く 26,13：) 
KEV 5. -RUN -^CHR$<13> 
KEY 6, -LOAD -+CHR$<13> 
KEY 7, -WIDTH - 
KEY 8t ## CHR$<- 
KEV 9.-PPL.ET - 
KEY10, -CONT%CHRn3> 

Ok 



2.10.11 K E Y で w 定義した K E Y 0, K E Y 丨 を 奴 接、 初期設定に もどし 
K L 丨 S T により 表示 させた ものです。 
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2.10.3 ON KEY GOSUB 



« フアン クシ ヨン キーからの 割り込みが 発生した 場合、 指定され た 行へ 分岐し ま 

す。 



ON KEY GOSUB m [ , n 2 , na f 



n i , n , n 3 , : ジャンプ 先の 番 兮〇 丨 〜 6 5 5 3 4 の 整数。 



0. K . G 0 S . 



X ^JJ ON KEY GOSUB 100. 2 0 0. 300 

ファンクションキーの 1 根が 押されたら 行畨兮 丨 0 0 へ、 2 畨 なら 2 0 0 へ、 
3 黹 なら 3 0 0 へ ジャンプ します。 



M 「0 N KEY G 0 S U Bj は、 i 畨 の ファンクションキーの 割り込みが 発 

少した とき 行挢 •り - ni に ジャンプ する ことを 走农 する ステートメントです。 
すなわち、 ファンクションキーの 1 が 押された とき、 1 推 H の 行 づ - ni へ、 

ファンクションキーの 2 が 押された とき、 2 游 13 の 行 桥兮 n 2 へ、 
ファンクションキーの 3 が 押された とき、 3 挢 R の行很 け n : i へ、 





というよ うに、 指定され た 分へ 分岐し ます。 

「ON KEY GOSUB 」 は 、 「ON 式 G 0 S U B 」 と 本 f (的に 黄な っ 
た！ WJ 作を する ステートメントです。 

というのは、 「 ON 式 GOSUB 」 を灾 行す ると、 式の 侦に よってす ぐに 
指沱 された 行に ジャンプし ますが 、 「ON KEY GOSUB 」 を实 行す ると、 
フアン クシ ヨン キーの 割り込みが 発生 •したと きに どこへ ジャンプ する のかを 定 
在す る だけで、 すぐに ジャンプ する わけではありません。 丨度 「〇 N KEY 



G 0 S U B 」 か 行され ると、 以降に おいて ファンクションキーが •利 I された とき、 



ブロ グラムの 実行に 割り込みが かかって 指 走され た 行へ ジャンプ します。 

ジャンプ 先 以降の サブルーチンからの 很ん; •は R E T U K N によって 行なわれ 
ます。 中 •なる RET URN のとき は、 中断した 所に 戾 って灾 行を 洱開 し 、 re 
T U K N の 後ろに 行游 •を 指定す ると、 その 行から 柯 開し ます。 

なお 、 「ON KEY GO S U B 」 を 次: 行す ると、 本来の ファンクションキー 



の 機能で ある 文卞 列定 在の 機能が 使用で きなくなります。 

フアン クシ ヨン キーと その 人力 侦の 対応は 次に 示す 通りです。 



‘ F1 
F2 : 

: F4 
F5 



1 I SHIFT」 + [ FI ] : 6 

2 I SHIFT 」+ I F2 | ： 7 

3 [ SHIFT ] + [ F3 ^ ： 8 

4 I SHIFT | + I F4 ] ： 9 

5 [ SHIFT ] + I F5 I ： 10 



フアン クシ ヨン キーの 割り込み によって ジャンプを 行なう か" かは、 



KEY 





ON / OFF/STO P で 制御す る ことができます。 （詳しくは、 2. 10. 个参照 ) 




2.10.4 KEY ON/OFF/STOP, 2.2.21 ON G O S U B , 
2.5.1 ON ERROR GOTO 




次の 例は、 现 在 時刻を 衣ポ しながら、 ファンクションキーの 割り込みに よって、 
内藏の 予約 タイマーを 起動 するとい う ブロ グラムで 、广約 タイマーから 扱け 出 
ると W び 現在 時刻の 衣 示を 始めます。 



10 # ON KEY G 
20 INIT：UIDTK 
30 ON KEY GOS 
40 し OCATE0.0 
50 PRINT 一年 月 
60 PR IN 了- 811日 
70 PRINT-B 寺 亥 l| 
80 GOTO40 
90 RSK 
100 RETURN 



GOSUB ( 例〉 
H40,25:CLS 



GOSUB90t 
• 0 

尽 月日：- 



B 90.90 .90. 90.90 



iTES 



TIMES 



2 0: 初期 丨 *itfH の 設定。 

30: ファンクションキーの FI 〜 F 5 のい ずれ かを 押す と 9 0 黹にジ ヤン 
ブす るよう 定義し ます。 

4 0-8 0 ： 現在の 年月日、 瞅 日、 時刻を 炎尔 します 0 

90, 10 0： 内藏の f ， 約 タイマーを 起動す る サブルーチンです 0 
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2.10.4 KEY ON/KEY OFF/KEY STOP 



^ 避 J KEY O N/O F F / S T 0 P は、 ファンクションキーが 押された ときの 

剂 0込 みを 介 •吋す るか、 坊丨丨 ••する か、 怜丨丨 •.する かを, 没定 する ステートメントです 0 
n には、 I 〜 丨 0 までの ファンクションキーの 游兮を 指 化します。 

「ON KEY GOSUBj ステートメントが 记義 されて いると き、 次の 
3 つの 設定が" f 能と なります。 

( I ) K E Y n ON この ステートメントを 戈 行 後、 ファンクションキーに 
よる 割り込みを 扑町 します。 

この 状態のと き、 ファンクションキーが 押される たびに 割り込みが 発 
ルし 、 「ON KEY GOS UBj で 定義され ている 行へ ジャンプ しま 
す。 

( 2 ) K E Y n OFF この ステートメントを 次: 行 後、 ファンクション •キー 
による 浏り 込みを 结 Jl •.します。 

この 状態のと き、 ファンクションキーを 押しても、 「0 N KEY G 
0 S U Bj で 定義され た 行への ジャンプは 行ないません。 

( 3 ) K E Y n STOP この ステートメントを， 火: 行 後、 ファンクションキー 
による •別り 込みを 停丨丨 •.します。 

この 状態のと き、 丨 1 嵛の ファンクションキーを 押しても 、キーが 押さ 
れ たこと を觉 えてい る だけで、 「0 N KEY G 0 S 1丨 Bj で走義 され 
た 行への ジャンプは 行ないません 。しかし、 その後 「K E Y n ON 」 か < 
火 施される と、 剂り 込みが され 光作 •の キーの 人力に 從っ て、 记義さ 
れた 行へ ジャンプ します。 

n を 朽 略す ると、 1 〜 1 の のす ベての ファンクション について 上記の 
機能を もちます。 



参照 2.10.3 ON KEY G 0 S U B 



機能 ファンクションキー による 割り込みの 制御 （許可、 禁止、 停止） をし ます。 



書 式 

[ 1) KEY (n) ON 

[2] KEY (n] OFF 
〔 3〕 KE Y 〔 n 〕 STOP 



n : ファンクションキーの 畨兮 〇 1 〜 1 0 の赘 数。 



1J XIJ U 

n n n 

> — . rv rL 



I 2 



形 

略 

省 
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サンプル 

プログラム 



10 # KEY ON/OFF/STOP く 例〉 

20 INIT ： UIDTH40.25：CLS 

50 ON KEY GOSUB190. 190, 190. 190. 190 

40 KEY1 OFF 

50 KEY2 OFF 

60 KEYS OFF 

70 KEY4 OFF 

80 KEY5 ON 

90 KEV6 OFF 

100 KEV7 OFF 

110 KEY8 OFF 

120 KEY9 OFF 

130 KEY10 OFF 

140 し OCATE0，0 

150 PR I NT •• 年月日 ： -；DATES 

160 PR I NT -B 靄 S ： - ； 

170 PR I NT 一日 寺 炙 l| ： -； TIMES 
180 GOTO140 
190 RSK 
200 RETURN 



2 0 : 初期 画面の 設定 

30: ファンクションキーの 丨 FI のい ずれ かを 押す と 丨 9 ® 術に ジャン 

ブ する ように 定義し ます。 

40~丨 30 : ファンクションキーの 5 畨 以外は すべて 刻り 込みを 狖丨丨 ••します 0 
1 4 0 〜丨 8® : 现 在の 年月日、 日、 時刻を •衣 示します 0 
190、 200: 内藏の f 約 タイマーを 起勋 する サブルーチン。 P 約 タイマー 
からの 很 W は、 > SC キ_を押してください〇災むを終广するときは、 
SHIFT + BREAK キーを 押してく ださい 。その あと 、 K KY OF 丨 •、を 火 行し 
てくだ さい。 F 5 がき かなく なって います。 
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2.10.5 CLICK ON/CLICK OFF 



解 



説 



キーボードの キーを 押す と、 ボリュームが ⑦ でない 限り、 「カッ 、力 ッ」 とい 
う •が 出ます。 この 荇を クリック 音と いいます。 

CLICK 〇 N/O F F は、 この 茂を 出る ようにしたり、 丨丨 •.めたり する ス 
テート メン 卜です。 

I 例 1 ) C L I C K 0 F F …… クリック 作 が 出なくなります。 

U 列 2) C L 1 C K ON クリック が 出る ようになります。 




•次の 例は、 丨由 丨丨〖丨丨\| •.の キャラクタを 押した カーソル キーの 力 •叫に 移勑 する ブロ 
グラムです 0 

キー 人ノ J 時の クリック •••? •を 丨丨 •.める ために; 3 0游 で C L 丨 C K 0 ト 、丨 •'を 次: 行 
しています。 

この ブロ グラムは スペース キーを 押す と 終わる ことができます。 

10 # CLICK ON/OFF < 例〉 

20 INIT：WIDTH 40.25.0 
50 C し ICK OFF 
40 X-20 ： Y-12 ： 1-20 ： J-12 
50 KS-INKEVSC0) 

60 IF KS-CHR^<28) THEN X-X+l 

70 IF KS-CHRSC29) THEN X-X-l 

80 IF KS-CHRS<50> THEN V-V-l 

90 IF KS-CHRS<31> THEN Y-V^l 

100 IF KS-CHRS<52> THEN 190 

110 IF X>58 THEN X-38 

120 IF X<0 THEN X-0 

130 IF Y>22 THEN V®22 

140 IF V<0 THEN V-0 

150 し OCATE I.J ： PRINT- - 

160 し OCATE X,Y:PRINT-CT 

170 I-X ： J»Y 

180 GOTO50 

190 CLICK ON 

200 END 



3 0 
9 0 



クリック 斤 を丨丨 •.めます。 

クリック 存 が 出る ように 設定し ます 



0 

す 

ま 

\ 

IV 

な 

行 

を 

除 

解 

見 

設 

の 

音 

ク 

ソ 

MV 

ク 

の 

時 

力 

入 

I 

キ 



F 

N F 

o o 

K K 

c C 



c C 

J J 

I 2 



F 

N F 

oo 



c C 

1J 1 



機 




能 












式 








省 


略 


形 




2.10.6 REPEAT ON/REPEAT OFF 



ON 

OFF 



省略 形 



解 



説 



cn rep. 

〔 2 〕 REP. 



ON 

OFF 



キーボードの 丨 •りじ キーを 約丨杪 押してい ると、 卜 j じ 文'} •: を迚 続して 人力す る 
とがで きる ようになります。 これを リビー ト憷 能と いいます。 

REPEAT 0 N/O F F は、 この 機能の， 设定と 解除を 行なう ステート メ 
卜です。 

(例 1 > K E P E A T OFF …… リビー 卜憷 能が ll •.まります。 

(例 2> REPEAT ON リピート 機能が とくようになります。 




次は REPEAT OFF の 使用例で、 丨 N P U T 交の データ 人力 時に M じ 
キーを 押した ままに しても リビー 卜 機能が 働きません。 

10 • REPEAT ON/OFF ( 例〉 

20 REPEAT OFF 
50 INPUT-A--;A 
40 INPUT-B--；B 
50 PRINT-A+B_-;A+B 
60 PRIhTT-A-B-- ； A-B 
70 PRINT-A^B- 一； A_B 
80 PRINT-R/B-" ； R/B 
90 REPEAT ON 
100 END 



20 
9 0 



キー 人力の リビー 卜 機能を 丨丨 •.めます 0 
リピート 機能が 锄 くよう 設 记 します。 



機 能 キー入力 時の リビー 卜 機能の 設定、 解除を 行ないます。 



A 

E 

P 

E 

R 



A 

E 

p 

E 

R 



12 



式 




2.10.7 K E Y 0 



機 能 キー バッファに 文字列を 蓄えます。 



書 幻 

K E Y 0， x $ 



x S : 6 3 文字 以内の 文字列を 表す 文字 式。 中. 独の 文字列、 変数、 fld 列、 文 
卞 m 数、 および それらを 連結した もの。 



省略 形 K. 0 



X m] K K Y 0 , ff M 0 N ,f + C H R $ (13) 

キーボードの キーを 押さなくても N1 0 N _ が 次 行され、 機械,; ft モニタが 起動 
します。 



« 赵 J K EY0 は、 キー •バッファ N に 文字列を 备 える ための ステートメントです 〇 

KKY0 を 欠 行す ると、 ユーザーが キーボードの キーを 押さなくても、 あた 
かも 押した ように x $ で 指定した 文字列が 人力され ます。 

この ステートメントを 使う と、 fj 己 改変す る ブロ グラムを 作る ことができ ま 
す。 

x $ で 指 走で きる 文字列は Ai 人 6 3 文字までで、 文字列が 6 4 文字より 鉍い 
詩は、 6 4 义卞 n 以降が 火 われます。 ブロ グラム； 行中は、 KEY® による 人 
乃 文 亇は キー バッファに 格 えられて いる だけで、 丨 NPUT や I NKEY $ な 
どの キーの 人力 ステートメントを 文 行した とき あるいは、 ブロ グラム 灾 行を 終 
わって コマンド はちに なった ときに、 はじめて 受けられます。 

1 ) キー バッファ …… キーボードから 打ち込んだ 文 サ ••データを 一時的に ため 

て おく 紀愤 領域です。 

キーボードからの 人力は •別り 込み 処理に よって、 この 
バッファに 紀 位されます 《 



参 照 2.10.1 KEY 
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サンプル 

プログラム 



次は キー 人力した 文字 喂 データを d 分の D A T A 文の データと して 持って n 

己 梢 袖: を 行なう ブロ グラムの 例です。 

10 # KEV0 く 例〉 

20 KMODE1 
30 NMS=-- 

40 PRINT CHR5C30 i 30> 

50 INPUT- 名前 - :NM$ 

60 IF NMS= THEN 150 
70 RESTORE1000 
80 DL-1000 
90 READ A* 

100 IF A$<>v THEN D し 》DL + 10:GOTO90 

110 PRINT STR$<D し 〉；- DATA 

120 PRINT STR$<D し +10> DATA •" 

150 KMODE0 

140 KEY0.CHR$<50.50.30, 13. 13WGOTO20..+C 
HRSC13> ： END 
150 RESTORE1000 
160 READ 

170 IF THEN PRINT CHR$<31 > ： GOTO20 

180 PRINT A3 
190 GOTO160 
1000 DRTA • 



名 ？ TI ? 田 中 雄 ー 
1000 DATA 田 中 tg — 
1010 DRTA • 

名前？ 幷上彩 子 
1010 DATA 井上 彩 子 
1020 DRTA • 

名前？ 今 并友子 
1020 DATA 今 并友子 
1030 EWTA • 

名 前 ？ 

田 中 雄—— 

幷上 お 子 
今 幷友子 



名 nn ? 

Break in 50 

Ok. 

し 1ST 

10 # KEV0 <W> 

20 KMODE1 
50 

40 PRINT CHRS<30.30> 

50 INPLmSTJ -;NMS 
60 IF NMS--- THEN 150 
70 RESTORE1000 
80 DL-1000 
90 READ 

100 IF THEN D し - DL+10: GOTO90 

110 PRINT STR$<DL>；^ DATA - ； NMS 
120 PRINT STR$(D し + 10);.. DATA •” 

130 KMODE0 

140 KEV0,CHRS<30. 30,50, 13 • 13> ^• # G 〇 T 〇 20 ## ^C 
HRS<13> ： END 
150 RESTORE1000 
160 READ M 

170 IF RS-、” THEN PRINT CHRSC31 ) : GOTO20 

180 PRINT PS 
190 GOTO160 
1000 DATA 田 中 雄 一 
1010 DATA 并上 彩 子 
1020 DATA 今 幷友子 
1030 DPTA • 

Ok 



キー バッファの 使用の 許可 •禁止の 設定を します。 





K B U F OFF 

〇 ブロ グラム 龙 行中、 人力 ステートメントまで キー 人力を 禁丨丨 ..します 〇 



M 座 J キー バッファの 使用の ■•禁 丨丨 ••の 指定を する ステートメントです。 

〔1 〕 KBUF 0 N …… キー 人力の データを 格え る ことを 許 uj •する ことで、 

プログラム 灾行 中で も、 データ や コマンドを 备 える 
ことができます。 

〔2 〕 KBUF 0 F F … キー 人力の データを 人力 ステートメントが 来る まで 

キー バッファに 格え る ことを 坊丨 | •.して、 人力 ステ 一 
卜メン 卜に なった とき だけ キー 人力を 受けつ けます。 

(例） 1 0 C L S 

2 0 KBUF OFF 

30 FOR 1=0 TO 1000: NEXT 

4 0 LINPUT A $ 

5 0 PRINT A $ 

6 0 END 

この 例では 、 K UNg 後す ぐに ファンクションキー 人力を しても 4 ⑦ 游が灾 
行され るまで キー 人力は イ I •効に なりません。 

たとえば 、 R UN 突 行 後す ぐに ファンクションキー [ h j を 人力しても 柯 
も衣尔 せずに 人力 待ちに なり、 20 術 H を K BUF ON に i える と 「FIL 
E S 」 を 2 回 表示し、 終了し ます。 

B A S C 起# 時は 、 K B U F 0 N になって います。 また 、 K B U F OF 
F は、 KEY 0, ""と M じです。"" は ヌル ストリングを 示して ぃます_ 




2.10.7 KEY® 
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N COM GOSUB 



通信 回線からの 割り込みが 発生した ときに、 指定の 行へ 分岐し ます。 




n : 行# 号。 ジャンプ 先の 行赉兮 0 

L $ : ラベルれ 〇 " 文卞 列” ジャンプ 先の ラベルれ 〇 L A B E L で宛旄 され 
たもの 0 



文例 j ON COM GOSUB 1000 

O 「C 0 M () N 」 の 状態のと き 、 K S — 2 3 2 C の ボー 卜から •削り 込みが 発 
叱す ると、 行游り •丨 0 0 0 に ジャンプ します。 



解 説] 「ON COM GOSUB 」 は、； lliUN 線 （ K S — 2 3 2 C の ポート） の 

•別り 込みが 発， k したと き、 指定した 行に ジャンプ する ことを 定在 する ステート 
メント です 0 

ジャンプ 光は、 サブルーチンを 形成し、 何ら かの 処现を 行なった 後 、 KKT 
U K N によって メイン ルーチンに 很 W •します。 

.中 •に R E T U R N としたと きは、 中断した 時点から 龙行叫 開し 、 R E T U R 
n の 後ろの 行畨 - y •、ラベル 名を 指定す ると その 行から W 開し ます 0 
通拊 间 線の •別り 込みに よって ジャンプを 行なう か” かは 、 C 0 M 0 N /0 
F F/S TO P で 制御す る ことができます。 （詳しくは 2.11.2 参照) 

COM ON …… 迪化 间 線の •別り 込みを ふ！ ■して ジャンプを むない ま 

す。 

COM OFF …… 通俏 回線の 割り込みを 结丨丨 •.しています。 

COM S T 0 P …通 回線の 割り込みを 柃丨丨 •.して ジャンプを 行ない ま 

せん。 

1 度 「ON COM G O S U Bj を 火 行す ると 「C OM ON 」 の 状態に な 
ります。 




2.11.2 COM 0 N /〇 F F/S TO P . 2.10.3 ON K 1*： Y GOSUB , 
2.13.1 O N TIMES GOSUB 




A 分の コンピュータと fll 乎の コンピュータを R S — 2 3 2 C ケーブルで 接続し 
て、 それぞれで この プログラムを らせ ると、 キーボードから 打ち込む メッセ 一 
ジ による 会詁 がで きます。 
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10 • ON COM GOSUB ( 例） 

20 WIDTH 40,25 :C し S 
50 Y=15 ： X=1 
40 OPEN-C-. Wl. 

50 ON COM GOSUB ••受 <詹 ノレ 一 チン •• 

60 LOCATE 0.12: PRINT ••受 < 纛 メッセージ ” 

70 LOCATE 0.1 :PR1NT” 送 < 麄 メッセージ ” 

80 COM STOP 

90 K$-INKEYS：IF THEN PRINT01 f K $； : PRINT KS ； 

100 COM ON ： GOTO80 

110 LABEL- 受 <麄 ノレ— •チン” 

120 X1=POSC0> ： Y1=CSRLIN 



150 し OCATE X.Y 

140 IF し OC(1><>0 THEN PRINT INPUTS ( し OC< 1 >• W1 > ; 
150 X-POS<0> ： Y-CSRLIN 
160 し OCfVTE Xl.Yl 
170 RETURN 



接続 ケーブルは r ユーザーズ マニュアル j の 「 KS — 232 C インター フェイ 
スの 使い方」 の 功を 参照して ください。 



2.11.2 COM ON/COM OFF/COM STOP 



機能 



f _ 式 



文 例 



解 説 I COM 0 N /0 F F ， S T 0 P は、； 線 （ K S - 2 3 2 C ポート） に 

外部からの； が 人った ことによ る 割り込みを 許 " f する か、^ 丨丨 ••する か、 怜丨丨 •• 
する かを, する ステートメントです 0 

「ON C O M (;() S UBj ステートメントが •セ 在され てぃる とき、 次の 

3 つの 設定が" f 能と なります 0 

⑴ COM 0 N •… この ステートメントを 灾行 後、；!! 丨線 による 割り込み 
を ■丨 します。 この 状態のと き、 M 倌 M 線に データが 人る たびに 割り込 
みが 発 7 丨 ミし 、 「ON COM G O S U Bj で^ 在され てぃる むへ ジャン 
ブ します。 

( 2 ) COM 0 F F * … この ステートメントを 灾行 後、；!! H « H 丨丨丨 線に よる 割り込 
みを 缤丨丨 •.します。 この 状態のと き、； 丨 JH ••{が あっても、 「0 N C 0 M (; 
0 S I 丨 Bj で定 在され た 行への ジャンプは 行なぃません 0 

(3) COM STOP この ステートメントを A 行 後、 汕 UN 線に よる* 別り 
込みを 怜丨 I •.します。 

この 状態のと き、 汕以丨"丨 線に データが 人っても、 データの 人力を 党え て 
いる だけで 、 「ON C 0 M G 0 S U B 」 で定 在され た 行への ジャンプ 
は 行ないません 。しかし その後 「COM 0 Nj が 炎 行され ると、 割り 
込みが r ;1^ f され、 光祝 の データに 従って、 定義され た 行へ ジャンプ します 0 



参 照 2.11.1 ON C 0 M GO SUB 



サンプル ON COM (; 0 S U B の サンプル プログラム 参照 0 

プログラム 



通信 回線からの 割り込みの 制御 （許可、 禁止、 停止） をし ます。 



( 1 ] COM ON 
〔2〕 COM OFF 
〔3〕 COM STOP 



COM OFF 

O 通 倍 l 〇 丨 線からの 割り込みを 饴丨丨 •.します。 これを 龙行 すると 「COM 
が 実行され るまで 割り込みが 坊丨丨 •.されます 0 



ON 








マウス 制御 ステ一 トメ 




2.12.1 M0 



機能 



書式 



S x , S y : マウス カーソルの 初期 喵 捻。 

Sx 32768 〜 65535 
Sy 32768 〜 65535 

d : マウス カーソルの 移勋比 中の 力 •叫。 0 または | 。 

0 : X 方 叫の 移動 比率の セット。 

1 : Y 方 丨(|】 の 移動 比率の セット。 
r : マウス カーソルの 移動 比 中。 丨〜 32。 

S x 卜 S y 丨 ： マウス カーソルの 移勋範 | 叫の 始戊崦 捻。 

S x 2 , S y 2 : マウス カーソルの 移勋砘 問の 終 A 崦標 0 

S Xi 、 S X 2 : - 3 2 7 6 8 〜 6 5 5 3 5 
s yi 、 S y2 : — 32768 〜 65535 



省略 形 MOU . 



X ^JJ MO U S K I , 0. 0 

〇 マウス 憷 能を ON にし、 マウス カーソルの 初期 味: 標を （0, 0) に设定 します。 

•MOUSE 2, 1.10 

*：>た て" 叫の 柊勋比 中を I 0 とし、 マウスから 送られて くる 倘を丨 の で沏 り、 
その 侦を M 0 U S E ( 丨 ） の侦 に加えます 0 



3 一 マウスの 諸 機能を, S 比します 0 

次の ような, 没 定 が" J * 能です。 

⑴ M 0 U S E 0 

マウス 機能を OF 丨 .'状態に します 。マウスの 使丨 Ij 後には、 必ず この ステ 一 
トメ ン 卜を 火 行して ください。 

<21 M 0 U S E 1 

マウス 機能を 0 N 状態に し、 初期 啤 標 を 指定し ます。 

S x で 指定され た侦が MOUSE 閲 数の MOUSE (〇) に、 Sy で 指 
走され た侦が MOUSE (1) に セットされ ます。 

Sx 、 Sy を 朽 略す ると、 マウス 機能を 〇 N 状態に する だけと なります。 



USE 



マウスの 諸 機能を 設定し ます。 



[ 1 ] MOU S E 0 

〔2 〕 MOU S E 1 〔， S X 〕 〔， S y 〕 

〔3〕 M 0 USE 2, d， r 

[4] MOUSE 3, Sxi f Syi, S X 2 , S y 2 







(3) MOUSE 2 

マウス カーソルの 移動 比率を 指定す る ステートメントです。 

移動 比率!* は、 1 〜 3 2 の倘を 指定し ます 0 

方向 d = 0 の 場合は 横 方 丨&】、 1 の 場合は たて 方 叫の 移動 比率を セットで 
きます。 

(例） \10 U S E 2, 0, 1 20 横 方 叫の 移勋比 中を 丨 2 として マウス 
から 送られて くる 侦を 本体 内で 丨 2 で 割り、 それを MOUS E (〇) 
の侦 に加えます。 



(4) MOUSE 3 

マウス カーソルの 移 勅 範 州 を 設定す る ステートメントです 0 
(Sx 丨， S yi ) と （ Sx 2 , Sy 2 ) を 対角と する 叫 州 形で 丨州 まれた 鲂 
域の 内部を カーソル 移勋 の砘 州と します 。ただし 、 B A S 丨 C 起# 時は 
S X| = S Sx 2 = 3 1 9 、 S y 2 = 1 1 9 となって います。 



参 照 2.12.2 MO U S E |5? J 数 



次の プログラムは、 マウスを 使って 両 山 i に線丨 叫を 描く ものです。 

龙行前 に マウスを 接続し なければ 作勋 しません。 

10 • MOUSE C 例〉 

100 INIT:WIDTH80t25. 0. 0 

110 MOUSE0 

120 MOUSElt0t0 

130 CLS0 ： X«0sY»0 ： XX=0 ： YY=0 

140 し 1NE<XX,VY>-OO^YY>.XOR.7 

150LOCTrrE0,0:PRlNTUSING-X»««H»Y=Hn«»'XX,YY; 

160 X-MOUSE<0>:Y-MOUSE<1> 

170 し INEOO^YY>-<XX,YV>.XOR.7 

180 IF MCXJSE<2. 1>=-1 THEN L INECXX, YV> -<X . Y> . PSET . 7 
190 XX-XSYY-Y 

200 IF MOUSE<2.2>=-l THEN CLS0: GOTO140 
210 GOTO140 



サンプル 
ブロ グラム 
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2.12.2 MOUSE ( 関数 ) 



機 


能 


マウスの 諸 状態を 返します。 


書 


式 










MOUSE (n [, b )) 



n : 0 〜 8 の幣 数。 
b : ボタン 赉兮 〇 丨 ： ん。 

2 : 右 。 

省略 形 1 MOU . 



X ^JJ PRINT MOUSE (0), MOUSE ( I ) 

岭 マウス カーソルの 坝在の 座標 （ x , Y ) を 衣 > j ; •します。 



[ M . 辑 J MOUS E は、 マウスの 各 楝 の 状態を 返す 関数です。 

n と b の W (によって、 次の ような 設^が できます。 

( 1 ) M 0 U S E (0) 

マウス カーソルの 坝 心: •の xHH ?: (横" 叫の 哚捸） を 返します 0 

(2) MOUSE ( 1 ) 

マウス カーソルの 现在 •の yH 《標 （たて 力 H の嵴標 ） を 返します。 

( 3 ) M OUSE (2, b ) 

指定され た ボタン 游兮 b の ボタンが 押されて いると きに一 丨を 返し、 離 
されて いると き 0 を 返します。 

( 4 ) M 0 U S E (3, b ) 

ボタン 汫ひ b の ボタンが 押された 時人 1 . (の マウス カーソルの x 崦 標 （横 方 
叫 の崦 檔） を 返します 0 

( 5 ) M 0 U S K ( 4 . b ) 

ボタン 游〉少 b の ボタンが 押された 時* の マウス カーソルの y 座標 （たて 
方 K りの 唑挖） を 返します。 

(6) MOUSE (5. b ) 

ボタン 漘 V b の ボタンが 離された 時点の マウス カーソルの x 崦檔 （横 方 
叫 の を 返します。 

( 7 ) MOUSE ( 6 . b ) 

ボタン 術 V b の ボタンが 離された 時点の マウス カーソルの y 喵標 （たて 
方 叫の 唤 捻） を 返します。 

( 8 ) MOUSE ( 7 ) 

iii •後に この 関 数が 呼び出されてから、 次に この 聞 数が 呼び出され るまで 
に マウス カーソルが 動いた x 方げ , j (横 力 •卯） の 移動 距離を 返します。 

( 9 ) MOUSE ( 8 ) 

ili •後に この 関数が 呼び出されてから、 次に この 関数が 呼び出され るまで 
に マウス カーソルが 動いた y 方 叫 （たて 方丨丨 の柊勐 距離を 返します。 



2.12.1 MOU S K 







タイマ一 制御 ステ一 卜メン 




2.13.1 ON T I ME $ GOSUB 



機能 タイマ一 による 割り込みが 発生した ときに、 指定の 行へ 分岐し ます。 




〔 1 〕 


ON 


T 1 M E $ = 


= ’’ h h : m m 〔/ i 


i 〕 


"GOSUB n 


〔 2 〕 


ON 


T 1 ME $ = 


= n h h ： mm [/ \ 


i 〕 


"GOSUB L $ 



n : 行嵛兮 。ジャンプ 先の 行嵛兮 0 

L $ : ラベル 名。 ジャンプ 先の ラベル 名。 L A B E L で 定義され たもの。 

” hh : mm 〔/ i i 〕 " ： ジャンプを 開始す る 時刻と 次に ジャンプ する ま 

での 間隔。 

hh : 時。 0 0 〜 2 3 の 2 けたの 幣数 0 
mm : 分。 0 0 〜 5 9 の 2 けたの 核 数。 

ii : 分 〇 00 〜 60 の 2 けたの 赘 数で 次に ジャ 
ンブを 行なう までの 分数を 衣 わす 0 



X m] (1 ) ON T I M E $ = fl 1 2 ： 0 0 f, GOSUB 1000 

O 「 T 丨 M E $ 0 Nj の 状態のと き、 時刻が ちょうど 丨 2 時に なって •別り 込 

みが 発 少 すると、 行嵛兮 丨 0 0 0 に ジャンプ します。 

〔2 〕 ON T I ME $ = n 0 7 ： 0 0/0 2 M GOSUB 1000 

「 T 1 M E $ 0 N 」 の 状態のと き、 時刻が ちょうど 7 時に なって 剡り 込み 
が 発 屯す ると 行畨 兮丨 0〇0 に ジャンプ します 3 その後 2 ク >丨 ⑴陥 で丨 000 
嵛に ジャンプ します 0 



m 「ON TIMES G 0 S U Bj は、 タイマー による 剖り 込みが 発， I : •した 

とき、 指定した 行に ジャンプ する ことを 定義す る ステートメントです。 

ジャンプ する 時刻は" hh : mm " で 何時 何分まで 設定で きます。 hh : mm 
の 後ろに/ i i を 指定す ると h h 時 m m 分 以後 i i 問阳で ジャンプ します。 

ジャンプ 先は、 サブルーチンを 形成し、 M ら かの 処理を 行なった 後 、 KKT 
UKN によって メイン ルーチンに 很从 します。 

艰に R E T U R N としたと きは、 中断した 時点から 灾行丨 if 開し、 R E T U R 
N の 後の 行畨兮 、ラベル 名を 指定す ると その 行から 丨丨 淵 します。 

タイマーの 剖り 込みに よって ジャンプを 行なう か^ ; かは、 T 丨 M K $ ON 
，0 F F，S TO P で 制御す る ことができます。 （詳しくは 2.13.2#^ 照） 

TIMES ON …… タイマーの 割り込みを •丨 1:" f して ジャンプを 行な 

います。 

TIMES OFF …… タイマーの 割り込みを 禁 比します。 

TIMES STOP … タイマーの 割り込みを 怜 土して ジャンプを 行ない 

ません。 







J を 使用 しないと きは、 

M E R ランプを 消す ことができます。 

F/S TO P 、 

B 、 

B 




2.13.2 T I ME $ ON/T I ME $ OFF/TIME$ STOP 



機 能 タイマー による 割り込みの 制御 （許可、 禁止、 停止） をし ます。 



〔1〕 


T 1 ME $ 


ON 


〔2〕 


T 1 ME $ 


OFF 


〔3〕 


T 1 ME $ 


STOP 



m 説 j TIMES 0 N/O F F/S TO P は、 タイマーからの 割り込みを ,;1:|丨] •す 

るか、 禁丨丨 .する か、 停丨丨 •.する かを 設定す る ステートメントです 0 

「ON TIMES GOSUBj ステートメントが 定義され ている とき、 
次の 3 つの 設 走が 町 能と なります。 

(1) TIMES 0 N … この ステートメントを A 行 後、 タイマー による 別り 
込みを I 许 町し ます。 この 状態のと き、 設定 時刻になる たびに 割り込みが 
発 .し、 「ON TIMES G 0 S U Bj で 定義され ている 行へ ジャン 
ブ します。 

( 2 ) TIMES 0 F F … この ステートメントを 火む 後、 タイマ一 (こよる •別 
り 込みを 禁丨丨 •.します。 

この 状慂 のとき、 设 定 叫 •刻に なっても、 「〇 N T I M E $ (; () S U B 」 

で走義 された 行への ジャンプは 行ないません 0 

(3) TIMES S T 0 P … この ステートメントを， J 5 行 後、 タイマー による 
割り込みを 怜丨丨 •.します。 

この 状態のと き、 設定 時刻に なっても、 タイマー による •削り 込みを 党え 
ている だけで、 「0 N TIME $ (; 0 S U B 」 で定 衣され た 行への ジャ 
ンブは 行ないません 。しかし、 その後 「 T 丨 ME $ ON 」 が' 太: 行され 
ると、 割り込みが 許" f され、 先程の データに 従って、 走 莪 された 行へ ジャ 
ンブ します。 



参 照 2.11.1 ON COM G 0 S U B 、 2.10.3 0 N KEY G 0 S U B 
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テレビ 制御 ステート メン 



2.14.1 T VPW 



機 能 専用 ディスプレイ テレビの 電源の on / off を 行ないます。 



〔 1 〕 


T V PW 


ON 


〔 2 〕 


T V PW 


OFF 



省略 形 I 〔1〕 TV. ON 

(2〕 TV. OF F 



m 堅 j w •用 デ ィス ブレイ テレビの 饱源を 人れ たり 切ったり する ステートメントです 0 

(例 1) TVPW ONcJ] …… W •用 デ ィス ブレイ テレビの 屯 源が 入ります 0 
(例 2) TVPW OFF# …… W 用 デ ィス ブレイ テレビの 沲 源が 切れます 0 
T V PW ONp^j によって 雄 用 デ ィス ブレイ テレビの 泔源を ON にした とき 
は、 テレビ放送が 表示され るので、 コンピュータの デ イス ブレイ 阑而 として 使 
用 するとき は、 匚 shift] キーを 押しながら テンキーの を 押す か、 C R T 
1 [ J ] を 突 行して コンピュータ 画而 にす る必袈 があります 。テレビの 沲 源 スイ ッ 
チを 入れたり 切ったり する ことは やめて ください。 




参照 r ユーザーズ マニュアル j の 「テレビ コント ロ一ル 」、 2.14.2 C RT 
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2.14.2 CRT 



^ iil テレビの 映像 画面と コンピュータ 画面 および スー バー インボー ズ 画面の 切り 換 

えを します。 



5 ^ ^ CRT n 



n : 0 〜 3 の 整数。 



X C R T 3 

O テレビと コンピュータ i 由 jifti を M じ コントラ ストで： 取ね て衣ポ します 0 

m 函] 使用 モニターが W •用 デ イス ブレイ テレビの とき、 この ステ ーメン 卜の 灾行に 

よって、 テレビ 映像幽 而 と コンピュータ 丨由 jlf 丨丨の 切り換えを する ことができます 0 
C K T の 後ろの n の侦 によって、 次の ような 設定が" J ■能です 0 



n の侦 


モニターに 衣 示す る W ifti 


| ■ 、 

0 




テレビの 映像を 衣 示。 （ SHIFT + テンキー 部の =) 




1 


コンピュータの Iftj tfd を 衣 示 〇 ( SHIFT | + テンキー 部の 丨 • 1) 


2 


テレビ 映像の コントラストを 下げ、 コンピュータ の闽丨 fii を： 取ね て 衣 示 0 

( ： SHIFT ] + テンキー 部の [+]) 


3 

1 


テレビ 映像と コンピュータの 丨由 jifti を M じ コン 卜 ラストで: ホ: ねて 衣 示 0 



なお、, 1 解像度 デ イス ブレイ モードでは、 テレビ 映像と コン ビュー タ闸而 の 
小: ね 表示 （スーパーインポーズ） がで きません 0 



参 照 「ユーザーズ マニュアル」 の 「テレビ コン 卜 ロール」 
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2.14.3 CHANNEL 



機能 テレビの チャンネルを 変更し ます。 



窨 式 

CHANNEL n 



n : チャンネル。 丨〜丨 2 の幣数 



省略 形 CHAN . 



文 例」 CHANNEL 12 

ゅ1 2 チャンネルを 設定し ます 0 



m テレビの チャンネルを 変史 します 0 

n は、 枚 送 W の チャンネル ナンバーとは 関係ありません。 評しく は、. リ / 用 ディ 
ス プレイ テレビの 取扱 説明 忤 を# 照して ください。 

チヤン ネルの 設定は 、 [ SHIFT ] と テンキー 部の キーを |‘《 j 丨 作に 押しても 行な こと 
がで きます。 



C II A N N K L 


i 


=[ SH 丨 FT 卜 [1 


C II A N N K L 


7 


= 


SHIFT ] +[ 7 ) 


C H A N N K L 


2 


= [ SHIFT J +[2 ] 


C II A N N K L 


8 


= 


SHIFT 」 +[8 


C H A N N K L 


3 


= [ SHIFT ] + [ 3 , 


C II A N N K L 


9 


= 


SHIFT ] +[9 


C II A N N H L 


A 


= L SHIFT J + [T] 


CHANNEL 


10 




SHIFT | + 0 


CHANNEL 


5 


= SHIFT 1 +[ 5 ! 


C H A N N K L 


II 


= 


SHIFT ] +[* ] 


CHANNEL 


6 


= SHIFT j + | 6 


CHANNEL 


12 


= 


SHIFT | +|-| 



〈注 - m テレビ 以外の 映像 または® mi を 表示して いると きは チャンネルは 変わりません。 



參 照丨 「ユーザーズ マニュアル j の 「テレビ コントロール」 



2.11 
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14.4 




ビの音 置を 変更し ます。 





: 変化の:! il 。 一 6 2 〜 6 4 の 整数。 




L- 1 0 

レビの 音设が 下がります 0 




0 L は、 W •用 ディスプレイ テレビの 音 を相对 的に 変化させる ステート メ 
です。 

の侦 によって、 が 次のように 変化し ます 0 



at が ダウンす る。 



樣中の fftto 



«) 1〇|、 はいずれ も テ 




-2 





.ータ 画面の スクロールを 行ないます。 




一 3 〜 3 の幣 数。 



'ピュー タ丨由 jifti が ゆっくり 下へ スクロール します 0 

'ビの 映像 幽面と コンピュータ 固 面が M なった 状態のと き （C R T 2 か C 
丨 のとき） 、コンピュータ 丨电酣 の 上下 方 叫の スクロールを 行ないます 0 
侦 によって、 次の ような 設定が できます 0 



スクロールの 速さと 方 げり 

上方 丨句 に 速く スクロール する 0 

上方 叫に スクロール する 0 

上方 丨⑴に ゆっくり スクロール する 0 

スクロールの f?||.. (=[ SHIFT 1 + | BREAK ) 

ド 方丨丨 ' りに ゆっくり スクロール する。 

下方 K 丨】 に スクロール する。 

下方 叫に 速く スクロール する。 

スクロールの 停 1ト. 0 (= [ SHIFT I + | BREAK 丨） 

スクロール 中に スクロールを 停] I ••する には、 LsH 丨 FT j + 1 BREAK 1 ヰ一 
く ださい。 



ズ マニュアル J の 1 テレビ コン 卜 ロール」 
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カセット 制御 ステ一 卜メン 



2.15.1 EJECT 



機 能 カセットの ふたを 開けます。 



EJECT 



省略 形 EJ . 



X REJECT 

ぐ W 用 データ レコーダの カセットの ふたを 開けます。 



解 説 1 E J E C T を 突 行す ると、 W ■用 データ レコーダの カセットの ふたを IS ] けて、 

I 由 jlfti は 人力 侍ち の 状態と なります 。カセットが FAST、 K EW の 状態に ある 
ときは 、 C S TO P が 行なわれてから 灾 行され ます。 




2.15.2 C STOP 



機能 カセット テープの 走行を ストップ します。 



S ^ CSTOP 



省略 形 CST . 



文剛 C S T 0 P 

O カセット テープを 停止 状態に します。 



解 説 




C S TO P は、 W •用 データ レコーダの カセット テープの 走行を ストップ する 
ための ステートメントです。 

この ステートメントは、 FAST 、 REW により、 カセットが 作 勅して いる 
ときに 働き、 LOAD 、 LOADM 、 SAVE 、 SAVEM 、 VERIFY 、 
CHAIN 、 MERGE 、 FILES 、 LF 1 LES、 APS S の 途中では 突 
行し ません。 
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15.3 FAST 



15.4 



ープの 早送りを します 




— ーブを ¥• 送りし ます。 

i 、 毋 用 データ レコーダの カセット テープの 早送りを する ス 
です。 カセット テープが 入って いなければ 何もし ません。 



ープの 巻き戻しを 行ないます 




EW 

カセット テープの 巻き W しを します。 

R EW は、 保 用 データ レコーダの カセット テープの 巻き 戾 しを 行なう ステ 
メン 卜です。 

セット テープが 人って いなければ 何もし ません。 
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A P S S 3 

O カセット テープの プログラムで 3 ブロック n を F A S T 方 叫に て 如 出しを し 
ます。 




A PS S は、 リ / 用 データ レコーダの カセットテープに 紀鉍 されて いる プロ グ 
ラムの 妞 出しを する ステートメントです 0 
n =0 のとき は 何もせ ず、 丨丨 : •の 数のと き の 奶 出しを、 0 の 数のと 
き R EW 方 丨句 の 頭 出しを します。 



途中で [ SHIFT 丨 + BREAK 丨 キーを 押す と、 火 行を 丨丨 ••める ことができます 
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2.15.6 C 



ッ 卜の 状態の 設定を 行ないます。 




ます。 （カセットの ふたを 開ける） 



カセットの 状態を 設定す るた めの ステート 



とがで きます 



卜の ふたを 開ける 



走行 停止。 



W 生 状態に 



早送り 



巻 w す。 



鉍 « •の 切れ目まで V •送り 





の 切れ目まで 巻 W す 



•状態に する 



0 は カセットが 人って いなければ 何もし ません 
テープの ツメ か •折れて いると 何もし ません。 

一 ブの消 去は、 

=10 

行ないます。 



また、 丨 0 は 力 
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一プ 音を 出します。 



BEEP 〔 n 〕 



丨の铵 数。 



という r {•を 1 间 だけ 出します。 

は、 「ボッ 」 という ビープ •を 出す ための ステートメントです。 
っ て、 次の ような 設定が できます。 

B E E P の勛作 

S G のす ベての チャンネルの rf を丨丨 •.めます。 （ B 丨 •：丨 •： p 丨 を 解哚 します) 
SG の C チャンネルから 「ビー j という 迚 絞^を 丨 W します 0 
S (; の C チャンネルから 「ポッ J という Wi ••{•を 丨丨'《 します。 






サンプル 
ブロ グラム 



次の 例は 時刻を 表示す る プログラムで、 秒が 変わる たびに ビープ 咅が鳴 るよ 

うにした ものです。 キーの 人力が あると 停丨丨 •.します。 

10 • BEEP く 例〉 

20 INIT ： WIDTH40 f 25 
30 T$*TIMES- 
40 し OCATE0.0 
50 PRINT” 日 寺 友 -； TIMES 
60 IF TS-TIMES THEN 40 
70 BEEP 

80 K$-INKEVS<0> 

90 IF KS--- THEN 30 
100 END 

30 : T I の 時刻を T $ に コピーし ます。 

4 0, 50 : T 丨 MF 4 の 時刻を 衣 示します 0 

60 : T 丨 MF 4 が 変化し ない 限り 時刻表 示を 繰返し ますが 、 T I MP :$ が 変 
化して T $ と與 なると 7 0 に 突 行が 移ります。 

7 0 : ビープ 泞を嗚 らします。 

8 0 : キーの 人力を 受付け ます。 

90 : キーの 人力がなければ 3 0 に W り、 あれば 丨 0 0 に 移って ブロ グラムの 
灾 行を 終えます。 



KVfl 2.16.2 MUSIC/PLAY/MUSIC@/PLAY@ 

HdM | 槻 能 | 

[m 



X $ : 楽譜を 表わす 文字 式。 中. 独の 文字列、 文字 変数、 妃 列、 間数、 およ 
び それらを 連結した もの 0 



省略 形 I 〔1〕 MU . 

〔 2 〕 PL. 

〔 3 〕 MU. @ 

⑷ P し @ 

y MUSIC n V904ClRCKDRERFRGRARBK + C3HGR + 

C n 

O 咅附を 出します。 

m 蘇] MU S I C および P LA Y は、 文字 式 x $ で 指定され た 楽譜に 従って ミュー 

ジック を 出す ステートメントです 〇 M U S 1 C (句 、 P し A Y ⑨は 、サウンド 発 
生 中で も 次の ステートメントを 突 行し ます 。この ステートメントを 灾行 すると、 
CTC という L S I の荇理 下に 人り、 ある カウンタで、 この ステートメントの 
進行状況を みながら、 次の ステートメントを 灾行 していき ます。 ただし 、 MU 
SIC 、 MUSIC ©、 PLAY、 PLA Y (年が 絞く 坳合 には、 现 も: •の P L A 
Y@、 MUS 丨 C @ が 終了して から 突 行し ます。 

MUS 丨 C@、 P LAY ® は ダイレクト モードでの 灾行 はでき ません。 

x $ で 表わされる 文字列は、 疗 名、 オクターブ 、介の 反さ、 ivw 、 和 荇 を 指 
定し 、以下に 説明す る 文字から 形成され ます。 

(1) A 〜 G 、 # 皆 名を 表わします。 指定 文字と 音名の 対応は 次に 示す 通 

りです。 



ミュージックを 出します。 



[ 1) MUSIC x $ 

(2) PLAY x $ 

〔 3 〕 MU S I C@ x $ 
〔 4〕 P L A Y@ x $ 
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•の k さ 



相対値 



3 2分斤符 

1 6 分 戌符 ， 

付 点 丨 6 分 ff 符 > 

8 分 U •符 少 

付 A 8 分 《 •符 J > 



付* 4 分 音符 
2 分 荇 符 
f 寸点 2 分 忤符 
令 抒 符 






(2) On 、 +、 一 現在の オクターブを 指 走し ます。 オクターブは 8 つ 

あり、 アルファベットの 0 の 後ろに 1 〜 8 の游 けを つけて 表わします。 初期 
状態は 04 で、 これは 中央の A (4 4 0 c / sec ) を 穴む オクターブ となって 
ぃます。 

If 名 の 前に + をつ ける とその/ {•に 限り 1 オクターブ 上の fYA •を、 一を つけ 
ると 1 オクターブ 下の？ I •砟を 表わします。 • 

(3) « V^i n A •名の 後ろに 0 〜 9 の畨 V をつ けて 斤 の拉 さを 指定し ます。 

游ぢ •と 对応 する ff •の 技 さは 次の 通りです 〇 iHi に挢 V がつ いていない ときは、 
前の 皆と M じ鉍 さが 指定され ます。 



※相対 侦 は、 4 分荇 符を丨 としたと きの U •符 の鉍 さです。 

(4) R n K は 休符を 衣 わす 符合で、 後ろに®〜 9 の挢り •をつ けて 休み 

の 技 さを 衣 わします 〇 fV 游兮に 対応す る 休みの 反さは、 皆の 
長さと 同じです。 

( 5 ) v n V は rfW を 衣 わす 符合で、 後ろに 0 〜丨 5 の畨 -y •をつ けて 火 

きさを 指定し ます。 この 赉兮 は、 S 0 UN 丨） ステートメント 
の 音： W の 指定 データに 一致して います。 

(6) ： (コロン） コロンは、 2:¢: 合 •や 3¢: 和音 •を 出す 垛 合の 各 声 部を 

区切る ための 記兮 です。 コロンを 使う ことにより、 次の ような 使い方が で 



(5) V n 
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きます。 

(例） ” （ チャン ネル A ) : (チャン ネル B ) " 

"(チャンネル A ) ： (チャン ネル B ) ： (チャン ネル C ) " 
※ここで、 （チャンネル A ) は、 チャンネル A に対する 文字列を 意味して 
います。 

テンポは TEMPO または PLAY ステートメントで 指定し ます 0 
参照 | 2.16.3 TEMPO/PLAY 



10 # MUSIC/PLAY <m^> 

20 MUSIC^05C7 ： 04E7 ： 05C7-- 
50 MUSIC ## 05D7 ： 04F7 ： 03F7 ## 
40 MUS!C--05C7 ： 04E7 ： 05G7^ 
50 MUSIC-04B7 ： 04D7 ： 02G7^ 
60 MUSIC-05C7 ： 04E7 ： 05C7- 
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2.16.3 TEMPO/P LAY 



機能 ミュージックの テンポを 指定し ます。 





( 1 ) TEMPO n 
〔2〕 P し A Y n 



n : 3 0 〜 7 5 0 0 。 



省略 形 I 〔1〕 TE . 

〔2〕 PL . 



X ^[J TEMPO 120 

^ MUS 1 C の テンポを、 1 分 問で 1 2 0 拍 にします 0 



m MUS 丨 C や P L A Y で 作 かれた 1111 の テンポを 指定し ます。 

n の侦 は、 1 分 あたりの 4 分 fl •符の 拍数を 表わします 0 
B A S 丨 C の起勋 丨 ほ、 T EM PO は 1 2 0 に设 走され ています 0 



参照 2.16.2 MUS I C / PLAY/MUS 1 CWP L A Y (ギ 



サンプル 
ブロ グラム 



10 • TEMPO く 例〉 

20 INIT ： WIDTh*40.25 
50 FOR 1-0 TO 4 
40 T-120*2^I 
50 TEMPO T 

60 し OCPTE0.0: PRINT-TEMPO" ;T 
70 MUSIC-04G5- 
80 MUSIC-OSC7D3FED- 
90 MUSIC- 〇 5G5RGRG^EF- 
100 MUSIC-OSD5RDRDFED" 



110 MUSIC- 〇 5C3-K ： B«3FED- 
120 MUSIC-04R6 - 
130 NEXT 



7 0 〜 1 2 0 の ！ Viu S 1 C 文を T EM PO 1 2 0 ， T EM PO 2 4 0, T E 
M P O 4 8 0 , T E M P O 9 6 0 . T E M P 0 I 9 2 0 の 5 つの テンポで 順次 



火 行し ます。 

3 0 〜 1 3 0 : F 0 K — N E X T ループ 0 
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r : P S G の レジスタ ty •。の〜 1 3 幣 数。 

x : 0 〜 2 5 5 の幣 数を 衣 わす 数式 0 

X .. X 2, …… ： 0 〜 2 5 5 の 整数を 衣 わす 数式 0 

S 0. 

SOUND 7. &H 3 8 

【 ：>7 術 レジスタに &H 3 8 の データを 送ります 0 

SOUND 7. &H 3 8. 13, 1 1 . 12 

(07 術 レジスタに &H 3 8、 8 術に 1 3、 9 t に 1 1 、 1 0 術に 1 2 の データを 
送ります。 

S OUNI ) は、 « •を 出す ための ステートメントで、 PS (; < Program ma 
b I c Sound Generator ) の 1 4 fW の レジスタに 接 データを i 1 ! き 込ん 
で、 さまざまな 効采 汗を 出す ことができます。 

i *!: A 〔2〕 のように データを カンマ し） で つて並 ベて 丨 丨! ••くと、 連続した 
极 数の レジスタに その データを 外き 込む ことができます 0 

本 椴に 内藏 している PSG は、 3 個の トーン ゼネ レ一夕、 ノイズ ゼネ レー 夕、 
ミキサー、 3 例の ボリューム コントローラ、 エンべ ローブ ゼネ レー タか ら惝成 
されて います。 その ブロック M を ドに 尔し ます。 











次に 1 4 個の レジスタの 機能の ー览 表を 示します。 



レジスタ 
悉 号 


レジスタ 機能 


maasMEimm 

B 咖 □ 咖 DEI 


設定 データ 値 （ 1 5 進） 


0 


チヤン ネル A 周波数 


下位 8 ビット T L (微調 ) 




1 




上位 4 ビット 
t h (粗,* n 




2 


チヤン ネル BM1 波 数 


下位 8 ビット T L (級 調) 




3 




上位 4 ビット 
t h (粗 an 




4 




ド 位 8 ビット T L ( 微 調） 


0< 高 卜 255( 低) 


5 




上 位 4 ビット 
丁„(粗調> 


0( 高）〜 15( 低 > 


6 




7 


5 ビット N 


0( 益)〜 31( 低 > 




チヤン ネル 迸 沢 


I IN/OUT | ノイズ 


トーン 丨 


311191 


[53! 51313 


B 


Q 


QC3E1 


8 




■ 


Q 






£, つ :: 3 〇 爾 ! 1 1 


9 


チヤン ネル Bftlfi ： 










10 


チヤン ネル CRW 


■ 


Q 






11 


エンべ ローブ 丨 期 


ド 位 8 ビット E r (微 凋） 




12 


上位 8 ビット E H (m,W> 




1 3 


エンベロープ 形状 




4 ビット 





注） レジスタ 挢 兮7 の ビット 7、 6 は SOUND 命令では 使用し ません。 




サンプル 
ブロ グラム 



海や の 波の 疗、 懐かしい 务笊機 間中: の 走る 斤を 出す ブロ グラムです。 

いずれも 、文 行中、 キー 人力が あると 怜丨丨 •.する ように 作られて います。 

10 • SOUND く 例〉 

20 •波 
30 SCXJND6.20 
40 SOUND7.aH37 
50 SOUND8. 16 
60 SOUND11.0.90 
70 SOUND 15.14 
80 F»=INKEY«<1> 

90 SOUND? •aHSF 
100 SCXJND8. 0 



30 : ノイズの 妁 波 数を セットし ます。 

4 0 : A チャン ネルの ノイズ だけ 聴こえる ように セットし ます。 

50 : A チャン ネルの 旮说 が エンべ ローブに 依/ f : する よう セットし ます 0 

6 0 : エンべ ローブ 周期を セットし ます。 

7 0 : エンべ ローブ 波形を セットし ます。 

80 : キーの 人力を 待ちます 0 

9 0 : すべての チャンネルの ゲー 卜を 閉じます。 

1 00 : A チャンネルの 浮:} H ： を 〇 にします。 
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10 • SOUND 〈例〉 

20 •« 気 禅! 閲里 



30 

40 

50 

60 

70 

30 



SOUND0.45.2 
SOUND6.30 
SOUND? , &H2E 
SCXJND8. 16. 16 



SOUND 

SOUND 



11 . 150.2 
13. 14 



90 R$=INKEV^<1> 
100 SOUND7.aH5F 
110 SOUND8. 0. 0 



30 : A チャンネルの 周波数を セットし ます 0 

4 0 : ノイズの _ 波 数を セットし ます。 

5 0 : A チャンネルの トーンと B チャンネルの ノイズが 聴こえる ように セット 

します。 

6 0 •• A チャンネルと B チャンネルの が エンべ ローブに 依存す るよう に 

セットし ます。 

7 0 : エンべ ローブ 剧 期を セットし ます 0 

8 0 : エンべ ローブ 波形を セットし ます 0 



参 照 「ユーザーズ マニュアル j の 「ミュージック 」 
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音を 出します。 




r : P S G の レジスタ 游 け。®〜 丨 3 の 整数。 
x : 0 〜 65535 の笹 数を 表わす 数式 0 
XI , x 2 . …… ： 0 〜 6 5 5 3 5 の 整数を 示す 数式。 

SO. © 

S 0 U N 時 0, & H 4 E 2 

〇0游 レジスタに & H E 2、 1 嵛 レジスタに & H 4 の データを 送ります。 

SOUND (樣 & H 4 E 2 . & H 27 1 

■•レジスタに & H E 2、 1 術に & H 4 、 2 術に & H 7 1 、 3 術に & H 2 の デ ー 
タを 送ります。 

m 堅 J S 0 U N 丨 ）( 句は 、 S 0 U N D と M 様、 ff を だすた めの ステートメントで すが、 

迚 続した 2 つの レジスタに データを 外き 込む ときに ⑴ います。 

これを 火: 行す ると、 データの 下 f 、>:8 ビットが Ai •初の レジスタに、 データの 上 
位 8 ビットが 次の レジスタに 叩き込まれます。 

V !: 式 〔2〕 のように データを カンマ （，） で 区切 って 並べて 外 くと、 极数 倘の迚 
続した レジスタに データを 佛き 込む ことができます。 

[p 照 I 2.16.4 S 0 U N I ) 





2-2 7 6 




00 ^ 



2 . 16.4 S 0 U N D の サンプル プログラム 中の 一部を S 0 U N D @ で 押き 換 
えた 例を 次に 示します。 



(例 1 ) 



10 # SOUND® (例 1) 
20 •波 
30 SOUND6.20 
40 SOUND7taH37 
50 SOUND8tl6 
60 SOUNMl 1.90*256 
70 SOUND 13.14 
80 f=»-INKEY^<l> 

90 SOUND マ 
100 SOUND8t0 



(例 2 > 



10 # SOUND© 

20 • W 気 抑 關麵 

30 SOLJNTO0, 2*256^45 




• 50 

• &H2E 

• 16搴256+16 
1 . 2 ^ 256^150 
14 



90 AS-INKEVS<1> 
100 SOUND7 f aH3F 
110 SOUND®8.0 



(例 3 ) 



10 • SOUND® <W5> 

20 • ぺ 1 J：D フ •ター 

30 SOUND®0t20p30.9^256.aH3001 f 8^256^16. 1 
20*256^16t 12*256^2 
40 AS-!NKEYS<1> 

50 SOUNM7, aH3F t 0 
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指定した メモリから 任意の 数 だけ 文字を 取り出します。 




a : アドレス 〇 0 〜 & H F F F F 。 
n : 取り出す 文字の 数。®〜 2 5 5 の幣 数。 

x $ : 文字 式。" 文字列"、 文字 変数、 文字 閲数 、および それらを 連結し 
たもの。 



^ ^Jj I) $ = M K M $ <& 1IC 0 00, 10) 

◊ メモリの アドレス & HC000 から 始まる エリアから 1 g) 倘の文 卞を 取り出 
して 0$ に 代人し ます。 



解 __ メモリ 内の 指定した アドレス a から 始まる、 n 字を 取り出します。 

〔2〕 の 火 式で 使う と、 逆に、 メモリの 指定され た アドレスに x $ の 衣 わす 
文字列を 押き 込む ことができます。 




3.6.2 PEEK , 2.3.12 POKE 



次の 例は、 ステートメントで 丨 .:0 0 0 嵛地 以降に 文字列を i 丨! ••き 込ん 
だ 後、 IV 丨丨 •: Nl$m 数で 丨义卞 ずつ 取り出す ブロ グラムです。 

10 # MEMS < 1 ^ 1 > 

20 C し Ef=« &HE000 
50 INPUT- 文字列へ X$ 

40 し ■ し EN<X$> 

50 MEM$ く &HE000 •し）- X$ 

60 FOR 1-0 TO し- 1 
70 ADR-aHE000+I 
80 AS-MEMS<i=*DR f 1> 

90 PRINT HEX$<ADR> ; ••： ; A* 

100 NEXT 
110 END 

3 0 : 人力した 文字列を X $ に 人れ ます。 

50 : の 文卞 列を E 0 0 0# 地 以降に 齊き 込みます。 

6 0 〜丨 00 : •丨 F き 込んだ 文字列を 丨文字 ずつ 説み 込んで 表示し ます。 
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105 

106 



文字列 
E000 
E001 
E002 
E003 
£004 
E0I 
E0i 
E00T 
E008 
E009 
E00A 
E30B 
E00C 
E00D 
E00E 
E00F 
E010 
Ok 



2.17.2 PAUSE 



• PAUSE く 例） 

T-10 
TIME-0 
PPUSE T 

PR1NT-PAUSE-;T;_- 約 -; TIMEU 
T—T+10 

IF T<100 THEN 50 
END 

卜 •の 例は 、 P A U S E 丨 0 から P A U S E 9 0 までの 停 il •.時間を 計る ブロ グ 



ラムです。 

20 : T = 丨 0 の 初期 倘設 定。 

:30 : T I MF •を 〇 に セットし ます。 

4 0 : Tm 位の 一時 伶丨丨 •.をし ます 0 

5 0 : 綷過 時丨 njT 丨 M E を 表示し ます d 
70 : T< 丨 0 0 ならば 3 0# へ/ バ ります。 



機 



能 



式 



プログラムの 実行の 一時停止を します 





n : 停 土 時間の 長さ。 0 〜 2 5 5 の 整数 〇 (0 . 1 秒. 中. 位 > 



省略 形 



P A. 



文 



例 



PAUSE 100 

プログラムの； 行を 約 丨 ⑦ 秒 間 休丨 |.. します。 



解 



説 



プログラムが pause ステートメントの ところに 来る と、一 時 怜丨丨 •.し、 指 
走 時間が 経過す ると、 次に 進みます。 

停丨丨 •.時間は、 1 •中 •位に つき 約 0. 1 秒で、 敁 大約 2 5 秒 丨丨丨 丨の停 il •.が 4 能です。 



参 



照 



2.17.3 WA 



0000000 0 
12545678 



ルム 




; □ 
サブ 



利； P 秒 秒 秒 秒 

123456789 

; s ; s ff ;s l 

B a Q 日 QBQ 日 B 



000000000 
1 2 5 4 5 6 7 S 9 

EEEEEEEEE 

- iss . 
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2.17.3 WA I T 




入力 ボー 卜が 指定され た 状態になる まで 待ち 続けます。 



WAIT n ， xi 〔， X2 〕 



n : 入力 ポートの 番号。 の〜 & HFFFF 。 

x« ， X2 : 数式。 準 独の 定数、 数侦 変数で も かまわない 〇 0 〜 2 5 5 の 格 数を 
侦 にもつ こと 0 



省略 形 WA . 



文 



■ 



WAlT&H 3 0 0 0 + 4 0)^2 4, & HFF , & II 4 6 
c 〇 W I D T H 4 2 5の_ 面に おいて 「 SH IFT 1 キーが 押される まで （画面ん: 

下 隅の 文字が F から L に 変わる まで） 待ち 続けます。 



解 説 I WAIT ステートメント により、 指定され た 人 カボートが 特记の ビット •パ 

夕 ーンを もつ データになる まで、 次の 货行に 移らない ようにで きます。 

人力 ポートで 説み 込んだ データは、 X 2 と XOK n され、 次に xi と AND 21 
されます 。その 結 米が 0 の 場 介は、 次の データを 人力 ボートから 説み 込んで 川 
び M じ 操作を 行ないます。 こうして、 説み 込んだ データに 紂 して XOK と AN 
I ) をと る 操作を 操り 返し、 結果が 0 で なくなった ときに はじめて W A 丨 T の 次 
の ステートメントに 進みます。 

1 ) XO R EXCLUSIVE 0 RU .9 「浈 灯 ，•」 # 照） 

2) AND <1.9 「演算子 j 参照) 

(例 ） WA I T & H 1 A 0 1 . 8 . & H F F 

いま 説み 込んだ データの 倘 が & H 3 9 のとき、 まず & 丨丨 F F と X 0 K 
を とって、 

& H 3 9 X 0 R & H F F = & H C 6 

次に この 結采と 8 の A N 丨） を とって、 

& H C 6 AND 8 = 0 

したがって 、 WA 丨 T は ポートからの 次の データを •说み 込みに かかり 
ます。 

このよう にして、 説み 込んだ データの 侦が &H B 1 のとき、 

& H B 1 X 0 R & H F F = & H 4 E 
この結果と 8 の AND を とって、 

& H 4 E AND 8 = 8 

となり 、 WA 丨 T の 次の ステートメントに 货行が 移ります 0 WA 1 
T ステートメント により、 人力され た データの ビット パターンを テストす る こ 
とがで きます。 

テス 卜したい ビットの 位!? 丨丨 は、 xi の ビット パターンの 对丨 i ••位 旳 に 1 を設记 す 
る ことで 指定で きます。 
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X 2 を 省略す ると、 人力 ポートの データの 各 ビットが 1 かどう か テス 卜する こ 
とがで きます。 

X 2 を 指定す ると、 入力 ボートの データの ビットが の かどう か テストす る こと 
がで きます 。このと き、 Xi , X 2 の ビット パターン のうち、 テストした ビット 
位 既に 1 を セットして おきます。 



2.17.2 PAUSE 



数値 関数 



3.1 




SIN 



機能 三角関数の サインを 返します。 



^ S,N (x) 



x : サインを 求めたい 数式 。平 独の 定数、 数侦 変数を 穴む 。ラジアンで 衣 わ 
した 角度。 



文例 J PRINT SIN (R AD (4 5)) 

Os in 4 5° の侦 .7 0 7 1 0 6 7 8 を 表示し ます 0 



[m 辑_] 数式 x の サイン 、 「sin xj が、 この 閲 数の いになります。 

数式 x は、 ラジアン m 位の 角度を 衣 わします。 中 •独の 数侦 定数、 数侦 変数で も 
かまぃません。 

X が度艰 位の 烤 度の 場 介、 文例の ように ラジアン 艰 位に 変換し なければ なり 
ません。 度を ラジアンに 変換す る 方法には、 KADm 数を 使う 方法と 、 PAI 
関数を 使って P A 丨 （ 1 ) Z 丨 8 0 または 斤/ 丨 8 0 を かける 方法の 2 通り あ 
ります。 

間数の 侦 は、 準 W 度で 右 •効 数字 -8 けたが 保証され ています。 ただし、 x が 估 
W 度? H 実数 か 倍 稍 度呦 実数を 穴む ときは、 倍精度、 右 効 数 卞丨 6 けたと なります。 



参 照 3.1.2 COS 、 3.1.3 TAN 、 3.1.5 KAI )、 3.1.6 P A 1 



10 'SIN COS TAN <^i|> 

20 print" <r?r > SIN COS TAN 1 ' 

30 FOR X=0 TO 9G STEP 15 
40 PRINT X; 

5G PRINT TAB(5) SIN (RAD a) ) ： TAB (20) C0S(RAD(X)); 

60 IF X=90 THEN 80 

70 PRINT TAB (35) TAN(F ： AD(X ) ) ： 

8G PRINT 
90 NEXT X 

30 〜 90: SINX 、 COSX 、 TANX の侦を X = 0。 から x = 9 0 c まで 1 
5° おきに 求めます。 



サンプル 

プログラム 



Rl It l 

< W > 
0 
15 


SIN 

0 

•25881904 


COS 

1 

. 96592583 


TAN 

0 

•26^°4 〇 l 〇 


30 


• 5 


• 8660254 


. 57^75027 


45 


•70710678 


.70710678 


1 


60 

75 


. 9660254 
. 96592593 


.5 

.25881905 


1 . 7320508 

3.7320508 


°0 


1 


4.6566129 E-10 








3.1.2 COS 



機 


能 1 


三角関数の コサ インを 返します 


「書 


式 


COS ( x ) 



X: コサ インを 求めたい 数式 0 単 独の 定数、 数侦 変数を 禽 む。 ラジアンで 衣 わ 
した 角度。 



X ^Jj PRINT COS (RAD (30)) 

ウ C 0 S 3 0 > の侦 . 8 6 6 0 2 5 4 を 表示し ます。 



m 数式 X の コサ イン 、 「cos X 」 が この 閲 数の 侦に なります。 

数式 X は、 ラジアン 単位の 角度を 衣 わします 0 .中 •独の 数侦 定数、 数侦 変数で も 
かまいません。 

x が度艰 位の 角度の 坳合 、文例の ように ラジアン m 位に 変換し なければ なり 
ません。 度を ラジアンに 変換す る 方法には、 RA 【） 関数を 使う 方法と、 PA1 
間数を 使って 丨> A 丨 （1) /丨 80 または^ r /丨 8¢) を かける 方法の 2 通り あ 
ります。 

関数の 侦 は、. 中. 梢 度で 釘 効 数字 8 けたが 保証され ています。 ただし、 x が 倍 
格 度喂 実数 か 倍 W 度沏 実数を 含む ときは、 倍精度、 有効数字 丨 6 けたと なります。 



参 照 3.1.1 S I N 、 3.1.3 T A N 、 3.1.5 K A I )、 3.1.6 P A 1 



サン プノ レ 3.1.1 S 丨 N の サン ブル ブロ グラム 参照。 

プログラム 
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3.1.3 TAN 




® ^ 幻 丁 AN U ) 



X : タン ジェン 卜を 求めたい 数式 〇 中 •独の 走 数、 数侦 変数を 含む。 ラジア 
ンで 表わした 角度。 



文 


例 


PRINT T A 


N (R AD (4 5)) 






Ot a n 4 5 の倘 


1 を 表示し ます。 


解 


説 


数式 x の タン ジ 


エン 卜 、 「tan xj が、 この 問 数の 侦 になります。 



数式 x は、 ラジアン 墘 位の 角度を 表わします。 1 i 1 •独の 数侦 定数、 数 仙: 変数で も 
かまいません。 

X が度舉 位の 灼 度の 場合、 文例の ように ラジアン •中 •位に 変換し なければ なり 
ません。 度を ラジアンに 変換す る 方法には、 KADiy 数を 使う 力 法と、 I>AI 
閲 数を 使って PA 丨 （1) / I 80 または ^ '/I 8 0 を かける ガ法の 2 迪りあ 
ります。 

間数の 侦は 、中 •稍 度で 妨効 数字 8 けたが 保 趾 されて います。 ただし、 x が 依 
W 度® 実数 か 倍 W 度咽实 数を 含む ときは、 倍 袖 度、 イ! •効 数卞 1 6 けたと なります。 



参照 3.1.1 S I N 、 3.1.2 COS 、 3.1.5 KAD 、 3.1.6 I》 A 1 



サン ブル 3.1.1 S 丨 N の サン ブル ブロ グラム 参照 0 

ブロ グラム 




:ン 卜を 返します。 




X : アーク タン ジヱン 卜を 求めたい 数式。. 中. 独の 定数、 数侦 変数を 含む。 



A = A T N ( X ) 

OX の侦の アーク タン ジェン 卜が A に 代人され ます。 

3 學] 数式 x の アーク タン ジェン 卜 （逆 正接 ）、 「 arctan XJ が、 この 閲数 の侦に 

なります。 

数式 x は、. 中 •独の 数侦 定数、 数侦 変数で も かまいません。 

閲 数の 侦は ラジアン 坩 位で、 一； T /2 */2 ( —丨 • 5707963 〜 1. 
5 7 0 7 9 6 3> の範 I 用に あり、 •中 •精度、 イ! •効 数字 8 けたが 保証され ています 0 
ただし、 x が 倍 M 度彻 実数 か、 倍 褚度喂 実数を 含む ときは、 倍精度、 イ丨 •効 数字 
1 6 けたと なります。 

3.1.1 S I N, 3.1.2 COS, 3.1.5 KAD, 3.1.6 PA I 





サンプル 

プログラム 



10 • ATN < 例） 

20 PRINT - x ATN<x> </3T> 

30 FOR X— 10 TO 10 STEP 2 
40 Y-X/10 
50 PRINT V ； TRB<5 >； 

60 PR I NTUS I NGm««0 • W«W« _ : ATN( : ATN < Y> • 180/PFU < 1 > 

70 NEXT 



30 〜 7¢) •• ATN ( X ) の侦を X = —丨 から x = 1 まで 0.2 おきに 求めて い 
ます。 

60 : AT N( x ) の侦 とそれ に- 1 #- を かけて 度蜞 位に 変換した 侦を 求めて 衣 
ポ します。 



RUN 

X 


ATN<x> 




-1 


- . 7854 


-45.0000 


-.8 


- . 6747 


-33.6598 

-30.9658 


-.6 


-•5404 

-.3805 


-•4 


-21.8014 


-•2 


-•1374 


-11 . 3099 


0 


0. 0000 


2 . 0000 
11.3099 


.2 


0. 1974 


• 4 


0. 5805 


21.8014 


• 6 


0.5404 


30.9638 
58.6598 
45. 0000 


• 8 
1 
Ok 


0 . 6747 
0 • 7854 
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3.1.5 RAD 



機 能 



害 式 



X : 変換したい 数式。 •中 •独の 走 数、 数侦 変数で も かまいません。 度 中位。 



数値を 度 単位から ラジアン 単位に 変換し ます。 



R A D (X) 



[X 例」 A = K A D ( 3 0 ) 

03 0" を 开/丨 8 0 倍して、 ラジアン 中位 に 変換した 侦を A に 代人し ます 0 



运] 度 •中 •位の 数式 X を 沈/丨 8 0 倍して、 ラジアン 中位に 変換し ます。 

この 問 数は、 三灼閲 数 S 丨 N 、 COS 、 TAN の侦を 求める ときに 使います。 
関数の 侦 は、 単 M 度で 有効数字 8 けたが 保趾 されて います。 ただし、 x が 倍 
W 度喂灾 数 か 倍 粘度 喂 実数を 含む ときは、 倍 稍 度、 心 •効 数 亇丨 6 けたと なります。 

I 

W\ 3.1.1 S 1 N, 3.1.2 COS, 3.1.3 TAN 

10 • R^D く 例〉 

20 PRINT-</3T> SIN COS_ 

30 FOR X-0 TO 90 STEP 15 
40 PRINTUSING-Ottn-SX ； 

50 PRINTUSING- 〇 »nn. n«««- ； SIN<Rf^D<X>> ； COS<Rf=1D<X>) 

60 NEXT 

3 の〜 r )0 : S 1 NX と COSX の侦を x = 0。 から x = 90 5 まで 1 5 おきに 
求めます。 

5¢) : S I N と COS を 求める ときは R A 丨） を 使って X を ラジアン 中 •位に しま 




す 0 



RUN 






<*> 


SIN 


COS 


0 


0. 0000 


1.0000 


15 


0.2^88 


0-9659 


50 


0.5000 


0-8660 


45 


0.7071 


0-7071 


60 


0.8660 


0.5000 


75 


0.9659 


0.2588 


90 

Ok 


1. 0000 


0. 0000 




3.1.6 P A I 



Li 莖 J 円周率 开 の x 倍の 値を 返します。 



害 式 

P A I (x) 



x: 数式。 •中 •独の 数侦 定数、 数侦 変数で も かまいません。 



x m] a = a I ( i ) 

ヴ >丨 丨 J 周 率^ ■の侦 3 •丨 4 丨 5 9 2 7 が A に 代人され ます 0 



解 一^ 説 丨 丨丨 J 如 中 7 丨 4 丨 5 9 2 7 の x 倍が、 この 関 数の 侦と なります。 

関数の 侦は 、•中. 粘度で イ丨 •効 数字 8 けたが 保址 されて います。 ただし、 x が 倍 
M 败彻 実数 か 倍 W 度彻 実数を 含む ときは、 倍精度、 有効数字 丨 6 けたと なります。 
〈ル •な〉 P A I ( 丨 ） の 代わりに、 特殊 文字の； r (パイ） を 使用す る ことができます。 

斤の 侦は 3 • 丨 4 丨 5 9 2 7 の 中 .M 度です が、^ r # の 倍 姑 度^! の 変数と すると、 

3. 1 4 1 5 9 2 6 5 3； 3 8 9 7 9 3 の 侦 を もちます。 

死は | graph + [ a | キーを 押して 衣ポ する ことができます。 



サンプル 

プログラム 



球の 体 W と炎丨 〖丨丨姑 を 求める プログラムを 作って みましょう 
球の 体 憤は、 



球の 衣 丨丨丨 丨姑 は、 S=4 斤 r 
で 求められます。 



10 

20 

30 

40 



PAI ( 例〉 

••半径く cnO 
<4)* R へ 
<4) 



r 「1 1 

INPUT 

V-PfU 

S-PAI 



3/5 

4>^ R ^2 
50 PRINT _ 体積 . 
60 PRINT - «CffJW - 



R 



V ; ## < cm 3>” 




半径 （ cm) = 

体積 



積 

»k 



-? 10 
- 4188 
- 1256 



.7902 

.6371 



< cm3> 

< cm2> 



2 0 : 球の 半作 K の侦を 人力し ます 〇 

3 0 : 球の 体格を 針 J): して V に 代人し ます。 

4 0 : 球の 衣 ift 丨 招を | け灯 して s に 代人し ます。 

5 0 , 6 0 : 体格 V と 衣 刖飧 s を衣ポ します。 
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3.1.7 ABS 



« 能 | 数式の 絶対値を 返します。 



• 式 



X: 絶対値を 求める 数式。 中 • 独の 数侦 定数、 数侦 変数で も かまいません。 

m] PRINT ABS (-23) 

2 3 の 絶対 侦 2 3 が 表示され ます 0 

运 ] 数式 X の 絶対値 I X 丨 、 この 関数の 侦 になります。 

すなわち 、 A BS は、 x の倘 から 符号を 取り去った 侦を 返します。 

関数の 侦 は、 堆稍 度で 有効数字 8 けたが 保証され ています が、 x が 倍 粘度 细 
実数 か、 倍 稍 度揿 実数を 含む ときは、 倍 梢 度、 イ 1 • 効 数字 丨 6 けたと なります。 





サンプル 
ブロ グラム 



10 • ABS く 例：） 

20 PRINT-Klil 始 M イ JT 

30 X— 2.5 
40 FOR 1-1 TO 10 
50 PRINT X f ABSCX) 

60 X-X-^.5 
70 NEXT 



败愐 

-2.5 




-•5 

0 



• 5 
1 

1-5 

2 

Ok 



绝 3 

2 . 



州 ‘ 
5 



2 

1.5 

1 

.5 

0 



.5 



• 5 



2 
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3.1.8 SGN 



機 能 数式の 符号を 返します。 



害 式 

SGN (x) 



x : 符兮を 調べたい 数式。 項. 独の 数倘 定数、 数侦 変数で も かまいません。 



WjJ PRINT SGN (-2 3) 

【：> 一 2 3 はねの 数な ので、 一 1 が 衣 示されます。 



解 数式 x の侦 によって、 次の 侦が この 閔 数の 侦 になります。 

• x >0 のとき し 

• x = 0 のとき 〇 、 

• x <0 のとき 一 1、 

x は、 数 讷 ザ •であれば、 どんな 侦 でも かまいません。 

s (; Nm 数は 、 s 丨 Nm 数と m じ 「サイン」 と 発 疗 します が、 令く 別の 働き 
を もつ ものな ので 注 S してく ださい 0 



サンプル 

プログラム 



10 # SGN <^|> 

20 PRINT-W ： ィ fl 符号》 

50 X=-2.5 
40 FOR 1-1 TO 10 
50 PRINT X f SGN<X> 

60 X»X+,5 
70 NEXT 



RUN 

紋イ fl 符， 

•2.5 -1 

-2 -1 

•1.5 -1 



-.5 





数式の 値を 越えない 最大の 整数を 返します。 




X : 数式。 中-独の 数侦 定数、 数 W (変数で も かまいません。 



( PRINT I NT (-3.65) 

ぐ 一 3 • 6 5 を 越えなぃ lii 人の 整数 一 4 が衣ポ されます。 

m ぼ] 数式 x の侦を 越えなぃ 砬 人の 祭 数 〔 x 〕 が、 この間 数の いになります。 

(例） 丨 NT (3.6 5) …… この W (は、 3 となります。 

I NT (-3.65) …… この 侦 は、 一 4 となります 0 
参考の ために C 丨 NT、 F 丨 X の 返す 侦 を 示して おきます。 

C I NT (3.65) …… 侦は 4 ド I X (3.6 5) …… 侦 は 3 

C 1 NT (— 3 .6 5) …侦は 一 4 ド 1 X ( — 3.6 5> … W (は 一 3 

x は、 数侦喂 の 数式で、 中 •独の 数侦 定数、 数侦 変数で も かまいません 0 




3.1.12 C 丨 N T 、 3.1.10 F I X 




10 • INT く 例） 

20 PRINT- x INT<x> 

30 X— 3.14 
40 FOR 1-1 TO 10 
50 PRINT X. INT<X> 

60 X-X-^.TO 
70 NEXT 



RUN 

x 


INT<x> 


-3- 14 


-4 


-2.39 


-3 


-1.64 


-2 


-.89 


-1 


-•14 


-1 


• 61 


0 


1.36 


1 


2. 11 


2 


2.86 


2 


3.61 


3 



Ok 
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3.1.10 FIX 



丨機 


能 


数式の 値の 整数 部を 返します 




式 


FIX ( x ) 



X: 数式。 •中. 独の 数侦 定数、 数侦 変数で も かまいません。 



IX ^Jj PRINT FIX (3.65) 

〇 3 • 6 5 の 整数 部 3 が 表示され ます。 



LM 堅 J 数 火 x の 侦の赘 数 部の み 取り出して、 小数* 以下を 切 り 捨てた 侦 が、 この 問 

数の いになります。 

(例 ） F 丨 X (3.6 5) …… この 侦 は、 3 となります。 

FIX (-3.65) …… この W (は、 一 3 となります 0 
参芩 のために 丨 NT、 C 丨 NT が 返す 侦を 示して おきます。 

I NT (3.6 5) …… 傲は 3 C 丨 NT (3.6 5) …… 依は 4 

I NT (— 3.6 5) … 侦 は 一 4 C I NT (-3.6 5) …侦は 一 4 

x は、 数 ま 型の 数式で、 艰独 の数侦 定数、 数鯈 変数で も かまいません。 



参 照 I 3.1.11 F KAC 、 3.1.9 I NT 、 3.1.12 C I NT 



10 # FIX <i^l> 

20 PRINT- x FIX<x> 

50 X— 3.14 
40 FOR 1-1 TO 10 
50 PRINT X.FIX<X> 

60 X-X-^.75 
70 NEXT 



サン ブル 
ブロ グラム 




-3. 14 
-2.59 
-1.64 
-.89 
-•14 
.61 
1.36 
2.11 
2.86 
5.61 
Ok 



FIX<x> 



-3 




0 

0 

0 



2 

2 

3 



数式の 値の 小数 部を 返します。 




x : 数式。 1 i 1 •独の 数侦 定数、 数侦 変数で も かまいません。 



—奋 設] 数式 乂の侦 の 小数 部の み 取り出して、 幣数郤 を 取り 太った 侦 が、 この ⑵钕 の侦 

になります。 

{例） F R AC (3.6 5) …… この 侦 は、 .6 5 となります 0 

F R AC (-3.6 5) …… この 侦 は、 一 .6 5 となります。 

65 = 0.65、 一 .65 = — 0.6 5 です。 
x は、 数侦彻 の 数式で、 中 •独の 数侦 定数、 数侦 変数で も かまいません 0 





10 • FRfC ( 例〉 

20 INPUT-x--；X 

50 PRWFRAC<xy,FRAC<X> 

40 PRINT-F!X<x> -- ； MX<X> 

50 PRINT-FR^Cx)-^? ； FRRC<X>«^F IX<X> 

2¢) : 変数 X の 似を 人ノ J します 0 
3¢) : X の 小数 部を 求めます 0 

4 0 : X の幣 钕郃を 水め ます 0 

5 0 : 小数 部と幣 数 部を たしても との x の侦に します 



X-? 5.141592 
FRACCx>- .141592 
FIX<x> - 3 

FRfC<x>^FIX<x>- 3.141592 
Ok 






3.1.12 C I N T 



煙 ___ 能 数式の 値を 整数 型に 変換し ます。 



書 式」 

C I N T (x) 



x : 喂変換 を 行ないたい 数式。 m 独の 数侦 定数、 数値 変数で も かまいません。 



[X W ] I = C I N T (2 3.5 4) 

023 .5 4 の侦を 四捨五入した 24 を丨に 代人し ます。 



解 数式 x の侦の 小数 笫丨 位を 四抬五 人して、 赘数喂 に 変換し ます。 

x は、 中. 独の 数 侦 定数、 数侦 変数で も かまいませんが、 どのような 形に せよ、 
侦 がー 3 2 7 6 8 〜 3 2 7 6 7 の範 間を 越えて はなり ません。 

幣 数を 返す 関数と して、 ほ かに F 丨 X と丨 NT があります が、 いずれも 働き 
が递 いますので、 使い方に 注竞 してく ださい。 

(例） C 1 NT (3.6 5) …… 四捨五入して、 侦は 4 
C I NT (— 3 .6 5) …四仿 五 人して、 侦 は 一 4 

F I X (3.6 5) 资数部 3 が侦 

F I X (-3.6 5) …… 挤数部 一 3 が值 

I NT (3.6 5) 越えない 赘数 3 が 傲 

I NT (-3.6 5) …… 越えない 辂数ー 4 が 俯 



—麥 照 3.1.13 CSNG . 3.1 .H C I ) B L . 3.1.10 F I X , 3.1.9 I NT 



10 # CINT <^1> 

20 PRINT- x CINT<x>- 

30 R\=5 
40 Bl =5. 14 
50 C«=3. 141532653« 

60 D I =4. 838 

70 EO= -4. 898979435= 

80 PRINT ^ ： TRB<15 ； ： ： INT<H^> 

90 PRINT B! ； TAB<15. ： C!NT<B!> 

100 PRINT C 〇； TAB<15^ ； CINT<C 〇 > 

110 PRINT Dl ； TRB<15> ； CINT<DI > 

120 PRINT En ； TPB<15>;CINT<En) 

30 : 幣数咽 変数 A % に 3 を 代人し ます。 

4 0 : . 中. M 度喂 変数 b ! に 3. 丨 4 を 代人し ます。 

5 0 : 沾粘 度喂 変数 C # に; 3.1 4 丨 59265 3 を 代人し ます。 

6 0 : •中. 粘度 喂 変数 D ! に 4 • 8 9 8 を 代人し ます。 

7 0 : 防 M 度々! 変数！*:# に 一 4 . 8 9 8 9 7 9 4 8 5 を 代人し ます。 

8 0 : A % の侦と c 丨 NT (A %) の侦 を衣ポ します。 

90 : B ! の倘と c 丨 NT(B !) の 侦を衣 > ji します。 

1 0 0 : C # の侦と C 丨 NT ( C #) の倘を 表示し ます。 

1 1 0 : D ! の侦と C 丨 NTU ) ! ) の侦 を衣ボ します, 

1 2¢) : F -# の侦と C 丨 NT ( E #) の倘を 表示し ます 



サンプル 
ブロ グラム 




数式の 値を 単精度 型に 変換し ます。 




X : 迆 変換を 行ないたい 数式。 •中. 独の 数値 定数、 数値 変数で も かまいません。 



S = CSNG (1.2345678901#) 

く >1.2 3 45678901# を 中 度に 変換した 1.23456789 を SC 
代人し ます。 





数式 x の 侦を中 度喂に 変換し ます。 
x は、 艰 独の 数侦 定数、 数侦 変数で も かまいません。 

x のまが 整数のと きは、 ほとんど 意味が ありま せんが、 倍 粘度 喂龙 数のと きは、 
"効 数卞 8 けたの 艰粘 度喂に 変換され ます。 

「ユーザーズ マニュアル j の付鉍 「钕侦 姑 度の 変換」、 3.1.12 C 丨 NT 、 

3.1 .M CD B L 




10 • CSNG く 例〉 

20 PRINT- x CSNG<x> 

30 

40 B!-3. 14 
50 C«=5. 141592653« 

60 D»-4 . 898979485566357» 

70 PRINT R% ； TRB<15> ； CSNG<^> 

80 PRINT B! ； TRB<15> ； CSNG<B»> 

90 PRINT Cn ； TPB<15) ； CSNG<C»> 

100 PRINT DO ； TAB<15> ； CSNG<D«> 



:3 0 : 幣数喂 変数 A % に 3 を 代人し ます。 

4 0 : 中 . W 度喂 変数 B ! に 3. 丨 4 を 代人し ます 0 

50 : は M 度喂 変数 C # に 3. 丨 4 1 5 9 2 6 53 を 代人し ます。 

6 0 : 沾 粘度 喂変数 D # に/ 1.898979485566 357 を 代人し ます。 

7 0 : A % の 侦 と C S NG ( A %) の 侦 を衣ン ji します 0 
8® : B ! の侦と CSNG(B !) の 依を 衣 示します 0 
90 : C # の W (と 0 5 1^(；(じ#)の侦を衣小します〇 

1 0® : 【）# の侦と C S NG ( l )#) の侦 を衣ボ します 0 



X CSNGCx) 

3 3 

3. 14 3. 14 

5. 141592653 3. 1415 

4 . 898979485566357 4 • 

Ok 



5927 

.SSSS 9 
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3.1.14 CDB L 




数式の 値を 倍精度 型に 変換し ます。 

CDBL (X) 

x : 撖 変換を 行ないたい 数式。 中 •独の 数倘 定数、 数侦 変数で も かまいません。 
D # = CDBL (2.3) 

02.3 を 倍 粘度に 変換した 2 .2 9 9 9 9 9 9 9 9 8 1 37 35 を丨 に 代人 
します。 



[m 説] 数式 x の 侦を倍 粘度 w こ 変換し ます。 

X は、- 中 •独の 数侦 定数、 数侦 変換で も かまいません。 

X の侦 が繫 数のと きは、 ほとんど S 味が ありま せんが、 中 •粘度 咐文 数のと きは、 

右 •効 数字 1 6 けたの 倍 褚度沏 に 変換され ます 0 
ただし、 変換され てイ丨 •効 数卞 のけた 数が 2 倍に なっても、 数侦の 粘度は- 1 ••が 

りません。 

^ 商] r ユーザーズ マニュアル 』 の 付録 「数 讷粘 度の 変換 』、 3.1.12 C 丨 NT 、 

3.1.13 C S NG 



サンプル 
ブロ グラム 



10 # CDBL (例〉 

20 PRINT- x-；SPC<15> ； ## CDBL<x) 
50 R%-3 
40 B 丨 -3.14 
50 C»-3. 14 15926530 
60 D I =4. 8989 

70 PRINT A^:TAB<15)5CDB しく 
80 PRINT B! ；TAB<15> ；CDBL<B! > 

90 PRINT C»；TAB<15> ；CDBL<C»> 
100 PRINT Dl ；TRB<15> ；CDBL<D! > 



30 : 幣数喂 変数 A % に 3 を 代人し ます。 

4 0 : 琳 M 度喂 変数 B ! に 3 •丨 4 を 代人し ます。 

50 : 変数 C # に 3. 丨 4 1 5 9 2 6 5 3 を 代人し ます。 
60 :墘 褚度喂 変数!）！ に 4.8 989 を 代人し ます。 
70 : A % の侦と CDB L ( A %) のまを 衣ボし ます。 
8® : B ! の侦と CDB L(B ! ) の 侦 を 表 >ji します 0 

9 0 : C # の侦と CDB L ( C #> の 侦を衣 >ji します 0 

1 0 ® : I ) ! の侦と C I ) B L (D ! > の _ を 衣 >ji します 〇 



RUN 

x 



3 



CDBLCx) 

3 



3. 14 



3. 141592653 




Ok 



5 . 1 39993339664724 
5. 141592655 
4 . 898900000.57849 
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X: 指数関数を 求める 数式。 氓 独の 数値 定数、 数値 変数で も かまいません。 

文 例] PRINT EXP (2) 

ぐ 自然対数の 政 e の 2 乘の倘 7.38 9 0 5 6 丨 を 衣 示します。 



^ 0 然 対数の 底 e 与 2.7 1 8 2 8 1 8 の x 来が、 この 閱 数の 侦 となります 0 

開 数の 俯は、 単 稍 度で 叙 効 数字 8 けたが 保証され ています が、 倍精度 狱 
実数 か、 倍精度 喂灾 数を 含む ときは、 倍精度、 右 効 数字 1 6 けたの 値と なります。 
X の侦が 8 8. 0 2 9 6 9 2 以上 人き いと、 閲 数の 侦が 大きくな りすぎ るので、 
「0 v erf low 」 の エラーが 出ます。 

(例 丨） 10 • exp < ィ列 1〉 

20 INPUT -x--；X 
50 PRINT -EXP<x>-- ； EXP<X> 

20 : X の侦を 人力し ます 0 
30 : EX P ( x ) の 値を 表示し ます。 

RUN 
X-? 2 

EXP < x >- 7.5890561 
Ok 

(例 2) 

指数 m 数 K X P を 使って sinh X と C0S h X 閲 数を 計 灯して みましょう。 

. . e - e e + e 

sinh x = — z , cosh x = 




ブロ グラムは 次のようになります。 

10 • EXP <^12> 

20 INPUT ”x ■ 一； X 

30 PRINT -EXP<x> -- ； EXP<X> 

40 PRINT -sinh<x>-- ； CEXP<X)-EXP<-X>>/2 
50 PRINT -cosh<x>-- ； <EXP<X>+EXP<-X>>/2 

2 0 : X の W ( を 人力し ます。 

30 : EX P ( x ) の 値を 表示し ます。 

4 0 •• s i n h x の侦を 求めて 炎ボ します。 

5 0 : c«sh x の倘を 求めて 衣ポ します。 

RUN 

2 

EXP<x> = 7.5890561 
slnh<x>« 3.6268604 
cosh<x>- 3,7621957 
Ok 
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3.1.16 LOG 



自然対数を 返します。 




X: 数式。 •中 •独の 数侦 定数、 数侦 変数で も かまいません。 
PRINT LOG (2) 

O 自然対数 丨〇 ル 2 の侦、 .6 9 3 1 4 7 1 8 を衣ボ します 0 





数式の 自然対数 丨 n x ( = 1〇 k ，. x ) が、 この 閲 数の 仙: となります 0 
I og h A は、 丨 o»»A =丨 〇 & AZ 1 〇 ル B の 式より、 

し OG ( A ) /LOG ( B ) 

で 求める ことができます。 ただし、 B >0、 B +1。 

常用対数を 求める ときは、 丨 〇 JO “ X = 丨 0 ル XZlo » 1 0 の 式より、 

LOG ( X ) / L 0 G (10) 

で 求める ことができます。 

L OGIKJ 数の 侦は 、.中-稍 度で イ丨 •効 数卞 8 けたが 保趾 されて いますが、 x が 倍 
M 度喂戈 数 か 倍 梢度戢 実数を 含む ときは、 倍 W 度、 イ丨 •効 数卞 1 6 けたと なります。 

3.1.15 E X P 

(例 丨 ） N 然对 数と 常川对 数を 求める ブロ グラムを 尔 します 0 

10 • LOG <W1> 

20 INPUT- x--；X 
50 PRINT” し OG く x> ■•••• し OG<X 〉 

40 PRINT-LOG 10<x>- r# ； L 〇 G<X>/LCX5<10) 

2 0 : 変数 X の侦を 人力し ます 0 

3® : 自然 紂数 LOG ( x > を 求めて 衣： します。 

4 0:常111对数し〇〇(\>/し〇(;(10>を求めて衣ボします。 

RUN 

X-? 2 

し OG<x)- .69314718 
LOG 10<x>- .30103 
Ok 

(例 2) 公式 I n A + I n B = 1 n A H 

In A - In R=\n ( A / B ) 

を 戈 際に 確かめて みましょう 0 



10 • LOG く 仔 i|2) 

20 INPUT" a_”；A 
50 INPUT- b--；B 
40 PRINT- し OG(«>--5 し OG<A 〉 

50 PRINT- し し OG く B> 

60 PRINT-LOG<a^+LOG<b 〉 -"5LOG(f=0+LOG<B) 
70 PRINT-LOG(a^b) ■•••• し OG<A 拿 B> 

80 PRINT~LOG(a)_LOG<b)»";LOG(A>-LOG<B) 
90 PRINT- し OG(a/b> •• し OG く A/B> 



3-1 7 




20, 30 : A と B の倘を 人力し ます 0 

4 0, 5 0 : L OG ( A > と L OG ( B ) の侦を 求めて 表示し ます 〇 
60 : LOG ( A ) 十 LOG ( B ) の 侦 を 求めて 表示し ます。 

70 : LOG (A 木 B ) の倘を 求めて 衣ポ します。 

80 : LOG ( A ) — LOG ( B > の侦を 求めて 表尔 します。 

9 0 : LOG ( A / B ) の侦を 求めて 表示し ます 0 

RUN 

«-? 3 

b-7 2 

し OG(et>» 1. 0986123 
し OG(b>- .69314718 
LCX3<a>^LOG<b)« 1.7917595 
し OG く a^b 〉 - 1.7917595 

し OG く し OG<b)^ . 40546511 
し OG<a/b 〉 - .40546511 

Ok 
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3.1.17 SQR 



機能 



害 式 



平方根を 返します。 



SQR ( x ) 



x : 数式。 m 独の 数侦 定数、 数侦 変数で も かまいません。 



文剛 PRINT SQR (3) 

03 の屮方 根 1 . 7 3 2 0 5 0 8 を 衣 示します 0 



[m ^ 数式 x の 平方根が、 この 関数の 侦 になります。 

X は 単独の 数値 定数、 数値 変数で も かまいませんが、 0 以上の 侦 でなければ 
なりません。 

閲 数の 値は、 中. 精度で 冇効 数字 8 けたが 保証され ています が、 X が 倍精度 别 
実数 か、 倍 •精度 S ? 実数を 含む ときは、 倍精度、 有効数字 1 6 けたと なります 0 



サンプル 

プログラム 



(例 1 ) 



10 • SOR ( 例 1> 

20 INPUT-x--；X 
30 PRINT-SOR<x) -- ； SOR<X> 



2 0 : 変数 X の 倘を人 乃 します 0 
30 : SQR ( x ) の 侦を衣 示します 

RUN 
X—? 5 

SOR<x> - 2.256068 
Ok 



(例 2) ビ夕 ゴラスの 记理を 利用して 、尚 灼三灼 形の 2 辺 a , b から 残りの 
反さ C を 求める ブロ グラムです 0 




10 • SOR ( イタ 12> 
20 INPUT 
30 INPUT -b *-； 
40 PRINT -c=- 



；SOR 



WA+bB) ; SOR く 



20 : 変数 A の侦を 人力し ます。 

30 : 変数 B の侦を 人力し ます 0 

4 0 ： y / A X ATB X B と V A 2 + B r の 2 過り の 式の frf (を 衣 
ボ します。 

RUN 

a -? 2 

b-? 3 

c- 5.6055513 3.6055515 

Ok 




3.1.18 FAC 



機 能 数式の 値の 階乗を 返します。 




文 例 



FAC (n) 



n : 数式 〇 堆 独の 数侦 定数、 数値 変数で も かまいません。 

PRINT FAC (5) 

05 の附乘 （5!) の侦 1 2 0 が 表示され ます 0 




M 数式 n の 階乗 n ! が、 この 関数の 侦 となります。 

n は、 堆 独の 数侦 定数、 数侦 変数で も かまいませんが、 侦が 0 以上 3 3 以下 
でなければ なりません。 

n が、 雄褚度 喂、 倍精度® の 実数のと きは、 自動的に 小数点 以下が 切り捨て 
られ て、 間数の 侦が 求められます。 



サンプル 

プログラム 



10 • FAC ( 例〉 

20 INPUT -n--；N 

30 PRINT -n-- ； N.-FRC<n>-- ； FRC<N> 

2¢) : 変数 N の侦を 人力し ます 0 
3 W : N のの 侦と F AC ( N ) の 侦を衣 示します 0 



RUN 
n-7 10 

n- 10 FRC<n>- 5628800 

Ok 
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3.1.19 SUM 



楫 能 I 数式 n の | i (=1+2+ …… + n ) を 返します。 



1 ^ SUM ( n ) 



n : 数式。 m 独の 数侦 定数、 数侦 変数で も かまいません。 



文 PRINT SUM (10) 

O I 0 までの 総和 5 5 を 衣 示します。 



解 



説 



1 から n までの 和、 

i i = I + 2 H 



n 



n = n 



1 ) /2 



が、 この 閲 数の 侦と なります 0 



サン ブル 
ブロ グラム 



10 • SUM く 例〉 

20 INPUT-n-^SN 
30 PRINT-SUM<n> ■ ## ;SUM(N> 

40 PRINT ## n^<n^l>/2- ## ； N^<N^l>/2 



2 0 : 変数 N に侦を 人力し ます。 

3 0 •• S 数で 1 から N までの 和を 求めます。 

40: 公式 N ( N + 丨 > ，2 で丨 から N までの 和を 求めます 0 




〇 -? 100 



SUM<n> 
〇 • <n+l > 



as 




Ok 



5050 

5050 





3.1.20 RND 



機 


能丨 


0 以上 1 未満の 乱数を 返します 




式 


RND 〔( x )〕 



X: 数式。 印 •独の 数侦 定数、 数侦 変数で も かまわない。 侦は柯 でも かま いま 
せん。 

X PRINT RND (1) 

以上 丨末滿 の 擬似 乱数の 侦 を丨つ 表示し ます。 

& ^ 0 以上 1 未 满の 擬似 乱数の 侦 が、 この 聞 数の 侦と なります。 

乱数の 侦は艰 M 度沏 です。 

RANDOM 丨 ZE ステートメントを 使う と、 乱数の 初期 侦を ㈨ 定 する こと 
がで きます。 



サンプル 

プログラム 



( 例 1 ) 10 • RND く 例 1> 

20 FOR 1-1 TO 10 
50 PRINT I t RND 
40 NEXT 
50 END 

见敌を 1 0fW 発 十 • させる ブロ グラムです 。このように R n 丨）閲 数は 引 
数な しで 使う ことができます。 




2 

3 




5 

6 




8 

9 

10 
Ok 



42706885 

27933755 

55262411 

059644699 



18253526 

54251778 



76047087 

95175505 




13059139 



(例 2) 10 • RND ( 例 2> 

20 FOR 1-1 TO 10 

40 PRINT I .CINT<RND*100> f INT<RND»100> 

50 NEXT 
60 END 

0 〜丨 00 までの 乱数を 発/ れ させる ブロ グラムです。 

40 :C I NT ( RND 木 100) で 0 〜 100 までの 乱数が、 ！ N 
丁（《1^【）氺10 0>で0〜 99 の乱数が発屯します。 





文字 関数 



3. 2.1 ASC 



機 能」 



x $ : 文字 •列を 衣 わす 文字 式。 琢 独の 文字列、 文字 変数、 文字 閲数 、およ 
び それらを 速 結した もの。 

m \ PRINT ASC ( n A n ) 

〇 文字 A の キャラクタ コード 65 を表ボ します 0 

PRINT HEX $ (ASC ("衆"）） 

c 〇 文字 「 ggj の シフト J 1 S コード 88 A 4 を 衣 示します 0 

段"] A S C は、 1 バイトコード 文字 （半角 文字） を キャラクタ コード （ 一般的に 

はァ スキー コードと いう）、 2 バイ トコ一ド 文ナ •（全角 文す •> を シフト 】 1 S コー 
ドに 変換す る閲 数です 〇 X $ の 衣 わす 文す •列が 2 字 以上のと きは、 先 如の 1 卞 

が 変換され ます。 

文字列が ヌル ストリング （""） のとき、 この 閲 数の 侦 は® になります 0 
面 1 A .3 「コードの 体系」、 3.2.2 C H R $ 

次の 例は、 人力した 文字に 対して コードを 返す ブロ グラムです。 

1 バイトコード 文字 (半角 文字） に対しては キャラクタ コードを、 

2 バイトコード 文字 (半角 文字） に対しては シフト J 1 s コードを 返します。 

なお、 END を 人力す ると ブロ グラムが 終わります。 

10 • ASC ( 例〉 

20 INPUT • 文 ^ は - •• AS 
50 IF RS 細 - END- THEN END 

50 PRINT 明 广のコ 一 ドは HEX’ （ A 〉 

60 GOTO20 



サンプル 
ブロ グラム 




文字を コードに 変換し ます。 
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20 : キー 人力 文字を a おこ 人れ ます。 

30 : もし A $ が" END ” ならば ブロ グラムを 終 します。 

4 0 : A $ コードを 変換し ます。 

5 0 : 結 米 •を 丨 6 進数で 表示し ます。 

RUN 

文字は？ A 
A の ： D — ドは & H 41 
文字は？ B 
B の： □ — ドは & H 42 
文^は？ あ 

あの コ 一 ドは aH 82 f »0 
文字は？® 

® の コードは aH 88 R 4 

文^は？ END 
Ok 
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3. 2. 2 C H R $ 




機能 コードを 文字に 変換し ます。 



害 式 




xi : 数式。 坪 •独の 数侦 定数、 数侦 変数で も かまいません。 ただし、 その 侦 
は 〇 〜 &HFFF F の 整数。 




解 _ 脱丨 



PRINT C H R $ (6 5) 

O キャラクタ コード 6 5 に 対応す る 文字 「A j を 表示し ます。 

PRINT CHR $ (& H 88 A 4) 

O シフト J I S コード & H 88 A 4 に 対応す る 文字 ノ 35」 を衣ポ します。 

CHRS は、 キャラクタ コード （一般的には アスキー コードと いう） を 1 バ 
イト コード 文字 （半 佝 文字） に、 シフト J 丨 S コードを 2 バイトコード 文字 （全 

ft 文字） に 変換す る閲 数です。 

数式 x i の侦 によって、 次の ような 文卞に 変換され ます。 





( 

xi の 依 （16 進数) 


変換され る文卞 


K M 0 D E 0 


■— 丨 

0 〜 F F l} 


半角 文字 

— 


の坳合 


1 0 0 - F F F F 2 ， 


2 文字の 半 ft 文字 


K M 0 D E 1 


0 — F F 


半角 文字 （ただし セ ミグ ラフィック 文字は 衣 
示されない) 


の坳介 


1 0 0 - F F F F 


全饵 文字 （主として 澳 字) 



1 ) キャラクタ コードを 不す 0 

2) シフ 卜 J 1 S コードを 含む。 詳しくは A .3 「コードの 体系」 を# 照して 
ください 0 



参 照 A .3 「コードの 体系」、 3.2.1 A S C 



例は、 人力した コードに 纣丨 する 文字を 返す プログラムです。 

人力す る コードに 16 進数で、®〜 FF に対しては T . 角 文字を、 8 0 4 0 以上 
の侦に 讨 しては 令 角 文字を 返します。 

E N D と 人力す ると プログラムが 終わります 0 



サン ブル 
ブロ グラム 



10 • CHR^ < 例〉 

20 input_ ： p— K は an- ， x 搴 
30 IF X^--END- THEN END 

40 章） 

50 RS-CHRS<A> 

60 PRINT-aH_;X 搴： ••に対する 文^ は •••供 
70 GOTO20 
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20 : キー 人力した 丨 6 進数 文字を x$ に 人れ ます。 

3 0 : もし X$ が n E N 丨） ” ならば ブロ グラムを 終广 します。 

40 : 1 6 進数 文字列を 数侦に 変換して a に 代人し ます。 
50 : A の侦に 文字に 変換して 八$ に 代人し ます。 

60 : 結采の 文字を 衣ポ します。 




つ 一 ト •は 
aH 4 i I こ？ 
=3 一 ト •は 



& H 41 
寸 する 
& H 42 



文字は A 



&H42 

コ ^ — 



に？ すする 文字は B 
ト ま & H 82 A 0 



& H 82 R 0 ^6 

=* 一 ト ♦ t ま aH 88 A 4 
& H 8 SA 4 に 的す る 文字は gg 
=3 一 卜 .1ま &HEND 



Ok 
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3. 2. 3 V A L 



[m m 

r » 




文字 型の 数字を 数値に 変換し ます。 

V A L (X $) 



x 3 : 文字列を 表わす 文字 式。 中. 独の 文字列、 文字 •変数、 文す •関数、 およ 
び それらを 速 結した もの。 ただし 数字。 

A = V A L (" 2 3 ") 

O 文卞 " 23 " を 数侦の 23 に 変換して A に 代人し ます。 



設] 文字列と しての 数字を 数侦に 変換し ます。 

x $ の 衣 わす 数字に、 正 Q の符 •り •《十、 一）、 小数点 （•）、 アン パ サンド （& 
H 、 &0、 & B 、 & K 、 & J)、 指数部 <1 •:〜 、丨 ）~> がつ いていても、 数倘に 

変換す る ことは できます 0 

x $ の 表わす 文字列が 数字を 表わさな いとき、 この 問 数の 侦 は® となります。 
ただし 文字列 中の スペースは 無悦 します。 

# i] 3.2.4 S T K $ 



サン ブル 
ブロ グラム 



义卞ゆ の数卞 を钕 侦喂 の数卞 に 変換す る プログラムです 0 
" K N I ) ” を 人力す ると ブロ グラムが 終わります。 

10 •リ AL く 例 1> 

20 INPUT - 敗 字は-; 邮 
30 IF R ^-^ END - THEN END 

40 V-VRL く 

50 PRINT _ 敗彳 fl は ••々；- てす。— 

60 GOTO 20 

2 0 : キー 人ノ J した 数字を 八$ に 人れ ます。 

30 : A $ が" EN 丨 ） n ならば プログラムを 終 r します。 

4 0 : A $ を 数 W (に 変換して V に 代人し ます。 

5 0 •• 変換した 結: liV を 衣 >ji します。 

RUN 

败竽 は？ 10 

败イ fl は 10 です。 

败字は ? 10000 

败イ a は 10000 です。 

败竽は ? 100000000 
败値は 1 E +08 です。 

蚁宇 4ま ？ &HRBCD 
败イ fi は- 21555 です。 

败字 は？ 1.025^4 E -12 
败値は 1蠢 02544E-12 です， 

败字 は？ END 
Ok 



3 — 2 7 



3. 2.4 S T R $ 



Ll__ 


能 


数式の 値を 文字 型の 数字に 変換し ます。 


書 


式 


STR $ ( x ) 



X: 数式。 単独の 数値 定数、 数侦 変数で も かまいません。 



[X ^Jj PRINT S T R $ (23) 

ウ数侦 2 3 を 文字の" 2 3 ” に 変換して 表示し ます。 



M 技] 数式の M を 文字 喂の 数字に 変換し ます。 

x が 倍 M 度喂 実数で も、 数字の 文字列に 変換す る ことができます。 
x が丨丨 •: の 数のと き、 この 関数の 侦は 、先頭の 丨字が 空 Q の 文字列になります。 



参 照 3.2.3 V A L 



サンプル 
ブロ グラム 



次は 钕 W (を义 •の 数字に 変換す る ブロ グラムです。 ⑦ を 人力す ると ブロ グラ 
ムは 終わります 0 

10 • STRS (例 1) 

20 INPUT” 败イ fl は -; A 
30 IF R-0 THEN END 
40 f^mSTR^Cm 

50 PRINT- 败 字は -; rs:- です。ー 
60 GOTO20 



20 : キー 人力した 数字を A に 人れ ます。 

3 0 •• A = 0 ならば ブロ グラムを 終わります 

4 0 : A の侦を 文字 咽の 数字に 変換し 八 $ に 代入し ます。 

5 0 : 結 米 •を 衣ボ します。 




蚁 fa は？ 10 
败 字は 10 です。 

紋 ffl は？ 10000 
奴 字は 10000 です。 

数イ ifl は？ 1 E +08 
蚁竽は 1 E +08 です。 

数: 値は？ amBCD 
败字 は- 2 1555 です。 

敗イ fl は？ 1.02544 E -12 

敗 字は 1.0234 4 E -12 で 十 
蚊 ffl は？ 0 ^ 

Ok 




3. 2.5 H E X $ 

[ft i 



丨害 



X : 数式。 単独の 数侦 定数、 数値 変数で も かまいません。 

一 32768 〜 6553 5 の 祭 数。 ただし、 一 3 2 7 6 8 ~ — 1 は: 3 

2 7 6 8 〜 6 5 5 3 5 と M じ。 

I 省略^! he. 

PRINT H E X $ (2 5 5) 

02 5 5 を 1 6 進数の FF に 変換して 衣ボ します 0 



数式の 値を 1 6 進数 表現の 文字列に 変換し ます。 



H E X $ (x) 



福 ぼ] 数式の 侦 を 1 6 進数の 文字列に 変換した ものが、 この間 数の侦 にな 1 ) ます 0 

この 問 数は、 丨 6 進数を 表尔 する ブロ グラムの 中で 使う と 便利です。 

# il 3.2.6 OCT 3.2.7 BINS 



サン ブ (例 1 ) 次の 例は、 人力した 钕倘を 丨 6 進数 衣现の 文字列に 変換す る プログラム 
プログラム I です。 

10 • HEXS <W1> 

20 INPUT ” 败ィ fll ま _;A 
50 IF R-0 THEN END 
40 HS-HEXS<A> 

50 PRINT A ••••は 161 SMS ：* 規 で-; 

60 GOTO20 



2¢) : キー 人力した 数侦を A に 人れ ます。 

3 0 : A = 0 ならば ブロ グラムを 終わります。 

4 0 : A の侦を 丨 6 進数 衣 現の 文字列に 変換し 、 H $ に 代人し ます 0 
50 : 結果を 衣 示します。 

RUN 

败イ fi は？ 1 
1 は 16 灌败 表現で 1 
败: 値は？ 13 
10 は 16 遵败 表现で A 
紋イ fl は？ 20 
20 は 16® 败表 W で 14 
败イ B は ? 1000 
1000 は 16 埋败 表現で 3 E 8 
敗イ fl は？- 1 

-1 は 16 灌效 表現で FFFF 
败 値は？ 0 
Ok 

(例 2) 次は、 1¢) 進数、 2 進数、 8 進数、 16 進数の i れ t 衣を 作成す るブ ログ 
ラムです。 

10 • HEX$ く イタ |2> 

15 PRINT ••1013 效 2 灌 文 8 «?ー ： • ：〇 « 紋 - 
20 FOR レ 0 TO 16 

30 PRINT 1 ; TAB く 3> ; BI 卜 戌ぐ I 〉 ： 丁 qP: 1 ら > :OCT$( I 〉 ； TAB 、 22> ;HEXH 〉 

40 NEXT 
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数式の 値を 8 進数 表現の 文字列に 変換し ます。 





x: 数式。. 中 •独の 数侦 定数、 数侦 変数で も かま レ； ません。 

一 32768 〜 6553 5 の 整数 。ただし、 一 32768 〜 一 1 は 32 
7 6 8 〜 6 5 5 3 5 と M じ。 

0C. 

X m\ PRINT 0 C T $ (2 5 5) 

02 5 5 を 8 進数 3 7 7 に 変換し 表示し ます。 

数式の 侦を 8 進数の 文卞 列に 変換した ものが、 この 問 数の 侦 になります。 





(例 丨 ） 次の サン ブルは、 人力した 侦を 8 進数 衣 現の 文字列に 変換す るブ ログ ラ 
ム です。 

10 • 0CTS <^|1> 

20 INPUT" 效 値は ”： a 
50 IF A=0 THEN END 
40 OS-CX ： TS<R> 

巧 ^ 1 NT ■• は 8 ® 敗 表現で - : 〇 « 

60 GOTO20 



20 

3 0 

4 0 
50 



キー 人力した 数字を A に 人れ ます。 

A = 0 ならば 終わります。 

A の侦を 8 進数 衣现の 文字列に 変換して 0 $ に 代人し ます 
結: li •を 衣 >j; •します。 



， ， _ ■ 零 

敗 ffl は？ 1 

1 は S 埋败: 表現で 1 
败 ffl は？ 10 

ニ”， 我 現で 12 

^0 は 蚊 表現で 24 
败: 値は？ 1000 

表現で 1750 

コ作 は 8 ® 败表 現で 17 ^ 77 
败 ffl は？ 0 

Ok 



(例 2) 次は 1 0 進、 
ム です。 



6 進、 8 進、 および 2 進数の 対応 衣を 作成す るプ ログ ラ 



10 • OCT$ く け |2) 

g 3 N U 0 ^ 6 16 職 巴 獻こ •職 •• 
40 NEVT T I ： TPBC9> ： HEXS< ， n ： TPBc l^ ；〇 CT*5< 



: ThB^22> ； BIN$< 



3-3 0 



3.2.7 B I N$ 



^ 蘇] 数式の 値を 2 進数 表現の 文字列に 変換し ます。 



B I N $ (X) 



x : 数式。 ザ •独の 数侦 定数、 数侦 変数で も かまいません。 

一 32768 〜 6553 5 の赘数 。ただし、 一 3 2768 〜 一1 は 
3 2 7 6 8 〜 6 5 5 3 5 と M じ。 



省 略 


Jii 


B I . 


文 


例 1 


PRINT B 1 N $ (2 5 5) 

025 5 を 2 進数の 1 丨 1 丨 1 丨 1 1 に 変換して 衣ポ します。 




説 1 


数式の 侦を 2 進数の 文卞 列に 変換した ものが、 この 関敌 の倘 になります。 



数式 x の侦 は、 いったん 1 6 ビットの 赘数喂 から 0 と 1 の 文字列に 变換 され、 
その上 位の 0 が 取り除かれます 〇 たとえば、 丨》 K 丨 N T B 丨 (4> 
は 0 0 0 0 0 1 0 0 です が、 衣 ポは丨 ..位 の® を 取り除いて 1 ® ® になります。 
8 ビット 令 部を 衣ボ したいと きは 次のように 2 5 6 を x に加えて、 その 心 ビッ 
ト 分の 衣ポ をす るよう な プログラムを 組んで ください 0 

PRINT RIGHTS ( B 1 N $ (X + 2 5 6). 8) 




照 | 3.2.5 H EX $、 3.2.6 OCT $ 



サン ブル 
ブロ グラム 



(例 丨 > 次の 例は、 人力した 侦を 2 進数 衣 現の 文字列に 変換す る ブロ グラムです。 



1.0 # BINS < W 1> 

20 INPUT ” 数イ fl は ”； A 

50 IF R -0 THEN END 
40 B ^- BINS < f =^> 

50 PRINT A ;- は 奴 表現で- 

60 GOTO 20 

2¢) : キー 人 乃した W (を •べに 人れ ます。 

3 0 : A = 0 ならば 終わります。 

4 0 : A の W (を 2 進数 衣 現の 文字列に 変換して B $ に 代人し ます 0 
5 0 : 結: II •を 衣 尔 します。 



敗 値は？ 1 
1 は 2 進败 表規で 1 



败イ fl は？ 10 

10 は 2 遵敗 表现て 1010 
数: イ B は？ 20 

20 は 2 遵数: 表現で 1 01 00 
数値は？ 1000 

1000 は 2 通 致 表現で 1111101000 



彩 r イ |p は ？ — 1 

-1 は 2 谨 数 表 511 で 1111111111111111 

蚊 値は？ 0 
Ok 





( 例 2) 次は 丨 0 進、 丨 6 進、 8 進、 および 2 進数の 紂応 表を 作成す るプ ログ ラ 
ム です。 

10 # BINS C^I2> 

15 PRINT-10 谨紋 16 泡紋 S 進 奴 2 通 
20 FOR 1-0 TO 16 

30 PRINT I ； TABC9) ； H£XS< I > ; TrtBC16) ； OCTS< ! ) ; TPBC22> ： B1N$C I > 
40 NEXT 



3. 2.8 L E F T $ 



機能 文字列の 左側から、 指定した 数 だけの 文字を 取り出します。 



LEFT$ (x$, n) 



x $ : 文字 式。 取 独の 文字列、 文字 変数、 文字 問 数、 および それらを 速 結 
した もの 〇 

n : 文字列から 取り出す 文字 数 〇 0 ~ 2 5 5 の 整数。 



省略 形 LEF . 



[X 例 1 HINT LEFTS ( TIMES . 2) 

OT 丨 ME $の 左側から 取り出された 2 個の 文字を 表ポ します 0 




m la ] x $ の 衣 わす 文卞列 のん 側から t . パ 丨义卞 で n 文 卞.（丨丨 バイト） を 取り出します 0 

n は、 0 〜 2 5 5 の 依を もつ 数式で、 小数点 以下は 四抬五 人され ます。 
n の侦 が、 文字列の 鉍さ LEN (x $> より 人き い坳 介は、 文字列の すべてが、 
n = 0 のとき は、 ヌル ストリングが、 それぞれ m 数の 讷 になります 〇 I 〗 が n のと 
きは 、 「Illegal function call 」 の エラーが 出ます。 



参 照 3.2.9 K I G 11 T $ 、 3.2.10 M I 1) $ 



サンプル 

プログラム 



10 • LEFT$ 《例〉 

20 KMODE1 

30 1NPUT_ ： 55 フ F ダ I は-； 
40 FOR ぃ 0 TO し EN<f^> 



PRINT し EFT$<RS.1> 
60 NEXT 



30 : 人力した 文字列を A $ に 人れ ます。 

4 0 〜 6¢) : A $ の 左側から 丨個 だけ 文字を 取り出して 画面に 表示す る ことを 

くりかえす FO K-N E X T ループです 0 

RUN 

文字列は ? Personal Computer 



P 

P© 

Per 
Pers 
Per so 
Person 
Persona 

Persona 

Persona 

Persona 

Persona 

Persona 

Persona 

Persona 

Persona 

Person* 



Ok 



C 

Co 

Com 
Comp 
Compu 
Com put 

Compute 
Compu ie 



※全角 文字の 左. 半分を 取り出す ことは できません。 





3. 2.9 R I G H T $ 



煙 態 J 文字列の 右側から、 指定した 数 だけの 文字を 取り出します。 



丨書 式 I 

R I GHT$ (x $, n) 



x $ : 文字 式。 単独の 文字列、 文字 変数、 文字 関数、 および それらを 連結 
した もの。 

n : 文字列から 取り出す 文字 数。 0 〜 2 5 5 の 整数。 



肖 略 形 K 1 . 



^ M 」 PRINT RIGHTS ( TIMES . 2) 

0 T 丨 ME $ の 右側から 取り出された 2 倘の 文字を 表示し ます。 



解 _ 座 J x $ の 表わす 文字列の 右側から 半灼文 f } •••で n 文 ff :( n バイト） を 取り出します。 

n は、 0 〜 2 5 5 の侦を もつ 数式で、 小数 A 以ド は叫彷 五 人され ます。 
n の 値が、 文字列の 长さ L E N (x $) より 大きい 場合は、 文字列の すべてが、 
n =0 のとき は、 ヌル ストリングが、 それぞれ 間数の 侦 になります。 n が のと 
きは、 ■丨丨 legal function call 」 の エラーが 出ます。 

照 1 3.2.8 LEFT $、 3.2.10 M I 1)$ 



10 • RIGHTS 
20 KMODE1 

30 INPUT- 文字 は” •• A 霉 
40 FOR 1 麵 0 TO し 
50 PRINT RIGHTS<AS t I> 

60 NEXT 

30 : 人ノ J した 文字列を A $ に 人れ ます 0 

4 0 〜 6 0 : A $ の" 侧 から 丨個 だけ 文字を 取り出して j 由 丨而 に 表示す る ことを 

繰り返す FO K — N E X T ループです。 

RUN 

文 1 は ？ Personal Compute 



サンプル 

プログラム 



er 



ter 




pu te r 
mpu ter 



ompu t e r 
Computer 



Compu te r 
1 Computer 
a ) Computer 
na 丨 Computer 
on 成 1 Computer 
sona 丨 Computer 
r son-a 1 Compu ter 
ersona 1 Com pu ter 
Persons 1 Compu ter 
Ok 



※令 州 文字の 心 ' T •分を 取り 丨丨 1 •そうとす ると シフ 卜 j 丨 s コードの 上位 バイ 卜 
に する 文字が 衣 示されます。 



3 — 3 4 





3.2.10 M I D $ 



• MIDS 
KMODE1 
INPUT 
FOR I 



( 例 1-1> 



•• 文字列は ” ； AS 
I-l TO し EN<A$) 



PRINT MIDS<A$,I.3> 
NEXT 



:3 0 : 人力した 数字を A$ に 人れ ます。 

4 0 〜 6 0 : 文字列 A $ の丨畨 目から 3 文字ず つ 取り出して 画面に 表 

尔 する ことを 繰り返す F 0 R — N E X T ループ 0 



機 



能 | 文字列の 中から、 一連の 文字を 指定した 数 だけ 取り出します 



式 




m 



S : 文字 式。. 中 •独の 文字列、 文字 変数、 文字 関数、 および それらを 速 結 
した もの 〇 2 5 5 文字 以内 0 

: 取り出し 始める 位 潭.〇 x $ の 表わす 文字列の 先頭を 1 としたと きの 文字 
の位吖 。丨〜 2 5 5 の幣数 0 
: 文字列から 取り出す 文字 数。®〜 2 5 5 の 整数 0 



省略 形 



M 



文 



例 



PRINT MID $ ( TIMES . 4. 2) 

AT 丨 ME $ のす 费 目から 2 個の 文字を 取り出し 表示し ます 0 



解 



説 



x $ が 表わす 文字列の 左から m 番目の 所から 半 灼文卞 で n 文卞 （ n バイト） を 取 
り 出します。 

n を朽 略した とき、 および n が 文字列の 文卞 数より 人き いとき は、 niifrH か 
ら 右端までの すべての 文 宇 列が、 この 関数の 侦 になります。 
m が 文字列の 文卞 数より 火き いとき は、 ヌル ストリングが この 関数の 侦 にな 

ります。 

また、 この 関数を 使って、 ん: から m 桥 F 1 の 所から n 字 ぺ 1 !: き 換える ことができ 
ます。 

(例） 50 A $ = ff CAS ： STAR . BAS " 

60 M I D $ (A$, 5, 4) =”MOON ” 

…… これを 突 行す ると、 A $ は CAS : MOON . BAS という 
文字列になります。 



参 



照 



3.2.8 LEFTS , 3.2.9 RIGHT 



0 0 0 0 0 0 
12 3 4 5 6 





RUN 

义字タ *1 は ? Personal ^Compute 



«rs 

rso 

son 

ona 



C 

Co 



omp 

mpu 

pot 



10 • MID$ < 例 l-2> 

20 KMODE1 

30 INPUT_ 文字列は -; a$ 
40 FOR 1 =1 TO し EhK 的〉 
50 PRINT MIDS<AS f I f 1> 
60 NEXT 



30 : 人力した 文字列を A $ に 人れ ます。 

4 0 〜 6 0 : 文卞例 A $ の丨畨 目から 丨 文字ず つ 取り出して 両面に 表 

小す る ことを 繰り返す F 〇 R — N E X T ループ。 
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文字列を 任意の 数 だけ 並べます。 





n : 並べる 回数。 数式。 中 •独の 数侦 定数、 数侦 変数で も かまいません。 倘 
は 0 〜 2 5 5 の幣数 0 

x $ : 並べる 文字 式。 •申. 独の 文字列、 文字 変数、 文字 問 数、 および それら 
を 速 結した もの。 

x : 並べる 数式。 中 •独の 数値 定数、 数侦 変数で も かまいません 。他は 0 〜 
2 5 5 の赘 数で キャラクタ コードを 衣 わします。 




S T K I N . 

PRINT STRINGS (3. " ABC ” 

O 文卞 A B C が 3 つ 並んで 「A B C A B C A B C 」 と衣ポ されます 0 

x $ の 衣 わす 文， t ••列、 または キャラクター コード x の 衣 わす 义卞を 丨 〗 個业べ 
て 用® します。 

< yl ： 從〉 ただし 文卞 式の 垛合 、その 文卞 式の バイト 数と、 iP •ベる 数を 指す 丨1 の W が 2 5 5 

を 越える と、 「 1 1 丨 egal function call j の エラ一が 出ます。 

S T K 1 NG $ を 使って、 柃 グラフを 描く ブロ グラムを 作って みまし ょう。 

10 • STRINGS < 例 1-1> 

20 FOR X-0 TO PAI<1> STEP PAI<l>/20 

30 S-S1N<X> 

40 PRINTUSING-O. 〇〇〇 « 

50 PRINT STRINGS<20*S.-^-> 

60 NEXT 

2 0 〜 6¢) •• X = 0 から^* までの S 1 N グラフを 描きます 0 
30 : S 丨 N ( X ) の侦を S に 代人し ます 0 

4 0 : X と S の侦を 衣 示します 0 

5 0 : — 丨〜丨 の範リ H の S の W (を 2 0 倍して、 その 数の” 氺 n を丨丨 I 迕 します 0 
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0- 0000 0.0 
0 
0 



0 

0 

0 

0 



2 

2 

2 

2 

2 

2 

2 

5 

Ok 



. 0000 
1571 0.1564 
3142 0.3090 



4712 0.4540 
6283 0,5878 
7854 0.7071 



2 0 

0 . 

7854 0.707： 
9425 0^8090 
0-8910 
0.9511 
4137 0.9877 
5708 1 • 0000 
7279 0.9877 
8850 0.9511 
0420 0.8910 
1991 0.8090 
5562 0.7071 
5155 0.5878 
6704 0.4540 
8274 0.3090 
9845 0. 1564 
1416 0.0000 



3. 2.12 S P AC E $ 






gj ] 空白から なる 文字列を 返します。 





文 



例 




n : 数式。 空白の 数を 表わす 0 〜 2 5 5 の 整数。 艰 独の 数倘 定数、 数侦変 
数で も かまいません。 



省 _ 略 一形 j SPA . 



A$ = S PACES (32) 

ぐ 3,2 文字 分の 空 由を A $ として 用意し ます。 



解 



説 



n 惘の 空白から なる 文字列が、 この 閲 数の侦 になります 



参 



照丨 



2 . 3.6 P R 1 N T の项ー S P C 




10 • SPfCE% <W> 
20 SS-SPfCE^<10> 
50 

40 PRINT S 拿； 邮 



2 ® : 1 0 個の 空白から なる 文字列を s 堂に入れます 



Ok 
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3. 2.13 LEN 



劈] 文字列の 長さ （文字 数） を 返します。 

[g 式丨 I 

LEN (x$) 



: 文字 式。 •中 •独の 文字列、 文卞 変数 •文字 閲数 、および それらを 速 結 
した もの 〇 0 〜 2 5 5 の M さの 文字列を 衣 わす。 

& PRINT LEN (A $) 

O 文字列 A $ の M さを 衣 示します。 




M 座] 义卞 列に 含まれる 文卞 n 由 jtfri に 表 > j ; •されない コン 卜 ロール コード や空虫 も 穴 

む） をす ベて 数え、 その 鉍 さが この間 数の 侦と なります。 

2 バイ 卜 コード 文字 （全角 文字） は、 2 文 字と して 数えられます。 2 バイ 卜 コー 
ド 文字を 1 文字と して 数えたい ときは、 3.4.4 K L E N を 使用して くださ い。 
x $ の 衣 わす 文字列が、 ヌル ストリング のとき、 問 数の 侦は ことなります。 

参 照」 3 AA K L E N 



サンプル 

プログラム 



10 • LEN く 例〉 

20 INPUT_ 文 ^: JHj は-; 邮 
50 し ■し 

40 PRINT”* さは - ; い - です 。- 

2 0 : 人力した 文卞 列を A $ に 人れ ます。 

30 : A $ の 文字 数を 数えて L に 代人し ます。 
4 0 : 結果を 表示し ます。 

RUN 

文字列は？ ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ 
兵： さは 26 です 〇 
Ok 
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N S T R 



文字列の 中から 任意の 文字列を 探し、 その 位置を 返します。 





S : 文字 式。 琢 独の 文字列、 文字 変数、 文字 関数、 および それらを 速 結 
した もの。 もとになる 文字列を 表わす。 

$ : 文字 式。 文字列、 中 •独の 文字列、 文字 変数、 文字 関数、 および それ 
らを速 結した もの。 探したい 文字列を 表わす。 

: 探し 始める 文字の 位 沢。 1 〜 2 5 5 の 整数。 



匚省 18 形丨 



N S. 





PRINT 1 N S T R (A $, n X w ) 

O 文字列 A $ の 中に 文字 " X " が あるか どうか 探し、 あれば 何番 1 R にある か 衣 
示します。 

x $ で 表わされる 文字列を 「文字列 xj、 y $ で 表わされる 文字列を 「文す •列 
y 」 とすると、 文字列 X の 中に 文字列 y が 含まれて いるか どうか 探し、 穴 まれ 
ている 場合は、 その 先頭 文字の 位置 （左から 何 文字 目 か） を閲 数の 値と します 0 
穴 まれて いな ぃ坳 合は、 0 が閲 数の 値と なります。 ただし、 文字列 y がヌ ルス 
卜 リング （""） の垛 介、 文字列 x にか かわらず 丨が閲 数の いになります。 

2 バイトコード 文字 （全角 文字） は、 2 文卞 として 数えられます。 

なお、 探し 始める 文字の 位 沢 n を 指定す る ことができます。 




3.4.6 K POS 




10 • 1NSTR く 例〉 

20 F^-_RBCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ_ 

30 PRINT INSTR<RS f -X-> 

2 0 : A $ に アルファベット 2 6 文卞の 文字列を 代人し ます 

3 0 : A $ の 中から" X " を 探し、 その 位砰を 返します。 



RUN 

24 
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3.2.15 M I R R 〇 R $ 

煙 iU 文字列の 2 進数 コードを 転 置した 文字列を 返します。 



M I RR 〇 R $ ( x $) 



x $ : 文卞 式。 中. 独の 文字列、 文字 変数、 文字 閲数 、および それらを 速 結 
した もの。 



I 省 略形丨 M I R. 

& PRINT MIRRORS ( ff K ff ) 

c 〇 文字” メ "が 表示され ます 〇 



解 説 



义卞 列の 2 進数 コード をん: 右 ひっくり返した コードに 対応す る 文字列が、 こ 
の l « J 数の 侦 になります。 

(例 1 ) M I R R 〇 R $ (" K ") …… この 依は、 文字の" メ "（引用符は 含 
まない） となります。 

なぜなら、 K の キヤ ラク タコー ドは & H 4 B で、 これを 2 進数 コー 
ドに なおす と、 



0 丨 00 丨 0 丨 1 

これを ひっくり返 すと、 

1 10 10010 

となり、 これは キヤ ラク タコー ドの & HD 2 で、 文字の” メ "に 対応し デ 
います。 

2 進数 コードの 虹 的は、 丨 バイ 卜 （ 8 ビット） ごとに 行なわれます。 

(例 2) 2 進数 コード 010010 1 1000100 U 01 は、 
01001011 01001100 01001101 

〇 办 0 

11010010 00110010 101] 0010 

となります。 



サンプル 
L 7 ログ ラム 



10 • M I RR〇R$ ぐイ列 1) 

20 A$-CHR^C&H4B> 
30.PRINT 丨 RRQRSGtfc， 



2 0 : キャ ラク タコー ド & H 4 B に对 する 文字 K が A $ に 代人され ます。 

30 : &H4 B を 如拆 した コードは &HD 2 なので M ! K R〇R $ (A$) は 力 

夕 カナの メ になります。 




3. 2.16 HEXCHR$ 



機 


能 


1 6 進数の 文字列を キャラクタ コード 列と みなして、 対応す る 文字列を 返し ま 
す 。 


害 


式 


HEXCHR$ (x$) 






x $ : 文字 式。 準 独の 文字列、 文字 変数、 文字 •関数、 および それらを 速 結 






した もの。 丨 6 進数 衣 現の 文卞 列と なって いなければ なりません。 


省略 形 


H E X C . 


文 


例 


I > R I N T H E X C H R $ ( 11 5 3 7 5 6 b ?, ) 






岭 1 6 進数 5 3、 7 5、 6 E に 对応 する 文字 S と u と n を 衣/ します。 


解 


説 


x $ の 衣 わす 1 6 進数 衣 現の 文字列を、 先颁 から 2 文字 （2 バイ ト> ずつ 区切っ 






ず 1 6 進数 2 けたの キャラクタ コードと みなし、 对丨 する 义卞に 変換して 艾 



字 列を 作ります。 この 文字列が、 この 閲 数の 侦 となります。 

1 6 進数 表現の 文字列の 中に 辛 A が あるときは、 文字列の ば 切れと して 無 祝 

します。 

II E X C H K $ は 、グラフィックに 閲 する ステートメントの 中で、 比較的 人 
きな ビット パターンを 扱う のに 便利です。 

(例） PAINT 、 LINE ステートメントの タイ リング パターン 
PATTERN ステートメントの ドット パターン 
DEFCHR $ ステートメントの ドット パターン 

W] 2.8.5 LINE, 2.8.9 PAINT, 2.8.12 PATTERN 
2.7.9 D E F C H R $ 



サンプル 
ブロ グラム 



10 • HEXCHRS (例〉 

20 SS--- 

30 FOR I-aH41 TO aHW 

40 S$»S$+HEX * く I ) ♦一 - 

50 NEXT 

60 T$=HEXCHR»<S 冬〉 

70 PRINT S« 

80 PRINT TS 

2 0 〜 5 0 •• 4 1 から 5 A までの 1 6 進 衣 现 の 文字列を 作って S $ に 人れ ま 

す。 

6 0 : 丨 6 進 文字列 S $ に 対応す る 文字列を T $ に 代入し ます。 

70、 80: S $ と T $ を 表 > ji します。 

RUN 

41 42 43 44 45 46 47 49 49 Af 

4B 4C 4D 4E 4F 50 51 52 53 5^ 

55 56 57 58 59 5A 

ABCDEFGH I J K し MNCPORSTUVUXVZ 

Ok 
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3.2.17 MK I $/MKS$/MKD$ 



煙 iU 数式を そのまま 内部 表現 （バイナリ イコー ド） に 対応した 文字列に 変換し ます。 




[ 10 MK I $ ( Xl ) 
〔2〕 MKS$ (x 2 ) 
(3) MKD$ (x 3 ) 



x 丨：幣 数 咽の 数式。 •中 •独の 幣 数、 数侦 変数で も 使えます。 

X2 : m 精度 咽の 数式。 準 独の 蜞褚度 型 実数、 数値 変数で も 使えます。 
X.3 : 倍褚 度® の 数式。 単独の 倍 褚度咽 実数、 数値 変数で も 使えます。 




省略 形 I 〔 丨 〕 XI K I • 

〔2〕 ありません。 
〔3〕 ありません。 



^ L S E T A$=MK I $ (X%) 

O 幣数侦 を もつ X % を 2 バイトの 文字列に 変換して A $ に 左詰めで 代人し ます。 

里 堅 J MK 丨 $ は、 2 バイ 卜の 幣 数の 侦を 2 バイト （=2 文卞） の 文字列に、 

MK S $ は、 5 バイトの Mffl 度®! 実数の 侦を 5 バイト （=5 文字） の 文字列に、 
MK D $ は、 8 バイトの 倍精度 沏 実数の 侦を 8 バイト <=8 文字） の 文字列に、 
それぞれ 変換し ます。 

L S ET や K S ET で ファイル バッファに データを |lj: き 込む とき、 その デ 一 
夕は 义卞喂 である 必 《：: があります。 このため、 数 侦 咽 データを 丨丨丨 ••き 込む ときは、 
MK I $ 、 M K S $、 MK I) $ を 使って、 文字 甩 データに 変換す るよう にします。 

逆に、 GET で ファイル バッファから データを 説み 込む ときには、 c V |、 
CVS 、 CV 丨 ）閲 数を 使って、 データを 文卞 咽から 数侦 ゆに 変換し ます。 

瘦 J 「 ユーザーズ マニュアル 』 の 「ブロ グラム、 データー ファイルの 保存と 洱 生」 

3.2.18 C V I /C V S/C V I) 
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サンプル 

プログラム 




MKI $、 MKS $、 MKD $ は、 数値 喂 データを ランダム アクセス ファ イ 
ルに 冉き 込む 途中の 過程で 使います。 

すなわち 、数値® データは そのまま ファイル バッファに 沓き 込めない ので M 
KI $、 MKS $、 MKD $ を 使って 文字 甩に 変換し ます。 



10 - MKI$/MKSS/MKD$ く 例 ； > 

20 INIT ： WIDTH 40.25 
50 M^FI し ESI 
40 N-0 

50 INPUT** フパ it 名 -; NT •性 
60 OPEN ,# R-.01,-l ： -^NM^ 

70 FIE し DH1,5 AS X$ 

80 し ABE し - A* ： ^)-:N»N+1 

90 INPUT — ラ • ，一夕 - ; x 

100 IF X=-l THEN -90- ス — 

110 し SET X$=MKS$<X> 

120 PUT»1,N 
150 GOTCT 入力 ” 

140 し ABE し - ク O — ス ”” 

150 C し OSEUl 
160 END 

20 :_而 の 初期化を 行ないます 0 

30 : オーブン できる ファイルの 数を 1 つに します。 

4 0 : 人力 データの カウンター N の 初期化を します。 

50 : 作成したい ファィルの 名前を 人力し ます 0 

6¢) : ディスクの ドライブ 1 を ファイル 挢 け 1 の ランダム アクセス ファイルと 
して オーブン します。 

70 : ファイル バッファ 内に 変数 X $ を 5 バイト 割りつ けます。 

5 バイトと したのは m 稍 度沏の 数 W (データを 扱うた めです。 

8 0 〜 1 3 0 : データの 人力 ループ。 

9 0 : 数侦沏 の データを 人力して X に 人れ ます。 

1 0 0 : X がー 1 のとき は" クローズ" へ ジャンプして ファイルを クローズし 

ます。 

1 1 0 : X の侦を 5 バイトの 文字 喂 データに 変換して ファイル バッファに 丨丨! •き 
込みます 0 

I 20 : データを ランダム アクセス ファイルの NifrP コードに fc ; 送し ます。 

1 3 0 : 8 0 行へ W ります。 
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3.2.18 C V I /C VS/C VD 



« ^ 文字 型の 値を 数値 型の 値と みなします。 




(I> CV I ( Xl $) 
〔2〕 CVS (x 2 $) 
〔3〕 CVD (x 3 $) 



xi $ : 2 バイ 卜 （2 文字） の 文字列 0 
x 2 $ : 5 バイ 卜 （5 文字） の 文字列。 
x :i $ : 8 バイト （8 文字） の 文字列。 




芝 WJ X % = C V I (A $) 

ウ 2 バイ 卜の 文字を 整数に 変換して x % に 代人し ます。 

解 _ C V 丨 は、 2 バイト （=2 文 字） の义卞 列を 幣数 侦 に、 

C V S は、 5 バイト （= 5 文字） の 文字列を. 中 •褚度 嘲 実数 倘 に、 

CVD は、 8 バイト （=8 文字） の 文字列を 倍 粘度 咽 実数 値に、 

それぞれ 変換し ます。 

G E T で ファイル バッファから データを 説み 込む とき、 その データは 文 字喂 
になって います。 このため、 それを 数 侦 として 説み 込む ときには 、 C V 丨 、 C 
ys、 cv 丨) 間数を 使って、 文字 喂 から 数 侦喂に 変換す る 必要が あります。 

逆に、 LSET や RSET で ファイル バッファに データを •丨 丨丨 •き 込む とき、 そ 
の データは 义 •字 咽で ある 必要が あります 。このため、 数倘喂 データを 外き 込む 
ときには、 MK 1$、 MKS $、 MKD $ を 使って、 文卞咽 デ一夕に 変換し ます。 

C V I 、 C VS、 C VDI 55 J 数の 使い方に ついて、 詳しくは r ユーザーズ マニ ュ 
アル j の 「プログラム、 データファイルの 保存と 办 生」 を 参照して ください。 

L ? 要] 1 •ユーザーズ マニュアル ■! の 「ブロ グラム、 データファイルの 保存と 柯 生」 

3.2.17 MK I MK S M K I ) S 
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サン ブル 
ブロ グラム 



CV 1、 CVS 、 CVD は、 ランダム アクセス ファイルから 読み出した 文字- 
喂 データを 数値 塑 に 変換 するとき に 使います。 




10 • CVI/CVS/CVD C^P 
20 INIT ： WIDTH40,25 
50 MAXFI し ESI 
40 N-0 
50 

60 OPEN"R'ttl ， l:_+NM$ 

70 FIE し DH1.5 AS X$ 

80 LABEL” 狭み 出し -: N=N+1 
90 IF し 0F<1><N THEN -9 □—ス 
100 GETW1.N 
110 X=CVS<X$) 



120 PRINT X. 

150 GOTO- 的 E み 出し 
140 し ABE し - ク C3 — ス " •• 
150 C し OSE«l 
160 END 



20 : 幽而の 初期化を 行ないます 0 

30 : オーブン 丨 げ 能な ファイルの 数を 1 つに します 0 

4 0 : レコード 畨号 カウンター N を 初期化し ます。 

50 : アクセスしたい ファイルの ファイル 名を 人力し ます 0 

6 0 : ディスクの ドライブ 1 の ファイルを ファイル 游 1 り • 1 の ランダム アクセス 
ファイル として オーブン します 0 

70 : ファイル バッファに 変数 X $ の 領域を 5 バイト 割りつ けます 0 

8 0 〜丨 3¢) : データの 説み 出し ループ。 

9 0 : レコード 游兮が ファイルの サイズより 人き く なったら" クローズ” へ 

ジャンプして ファイルを クローズ します 0 

1 0 0 : N 嵛 レコードから 文字 沏 データを 説み 出します。 

1 1 0 : 文字 喂 データを 数侦喂 に 変換して X に 人れ ます。 

1 3 0 : 8 0 行へ W ります。 
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入出力 用 文字 関数 



3. 3.1 MEM$ 



« 指定した メモリから 任意の 数 だけ 文字を 取り出します。 




文 例 



MEM$ (a, n) 



a : アドレス、 0 〜 & H F F F F 〇 
n : 卉き 込む 文字の 数。®〜 2 5 5 の幣 数。 

D $ = M E M $ (& H C 0 0 0, 6) 

【 ：> メモリ 中の アドレス & H C 0 0 0 から 始まる エリアから 6 倘 の文卞 を 取り出 
して D $ に 代人し ます。 




M 垂] メインメモリ 内の アドレス a から 始まる n バイトの データを 文卞 •列と して J(V h 

出します。 



參 _ 照 2.17.1 M E M $ ステートメント 



次は 、 M E M $ 文で、 メモリの E 0 0 0 # 地 以降に 2 6 バイトの アルファべ ッ 
卜を |丨! ••き 込み 、 M F : M $ 閲 数で E 0 0 0 嵛 地から 5 バイ 卜と E 0 1 5 很 地から 
5 バイ 卜を 取り出して | 由 丨 丨〖丨丨 に 衣 示す る ブロ グラムです。 

10 • MEMS < 例〉 

20 CLEf=« &HE000 

30 MEW <a^£ 000.26 >»"RBCDEFGHIJKLf^J 〇 PQRST 
uvwxvz - 

40 RS-MEMS<aHE000 t 5> 

50 BS-MEMS<aHE015. 5) 

60 PRINT AS 
70 PRINT BS 

3 0 : メモリの E 0 0 0 嵛地 以降に 2 6 文字の アルファ ペットを 押き 込み ま 

す。 

4 0 : E 0 0 0 畨 地から 取り出して A $ に 人れ ます。 

50 : F .0 丨 5 畨 地から 5 文字 取り出して B $ に 入れます。 

6 0 、 7 0 : A $ と B $ を 両面に 表示し ます。 

RUN 

ABCDE 

VWXVZ 

Ok 



サンプル 

プログラム 
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3. 3.2 SCR N $ 



楗 能 テキス 卜 画面 上の 文字列を 返します。 



書式 

SCRN$ (x, y, n) 




x , y : カーソルの 座標。 

x : 横座標 0 WIDTH 80 のとき、 0 〜 7 9 の赘 数。 

WIDTH 40 のとき、®〜 39 の 整数。 
y : たて 崦 捻。 テキスト 丨 0 行のと き、®〜 9 の幣 数。 

テキス 卜 I 2 行のと き、 0 〜丨 1 の幣 数。 
テキスト 2 0 行のと き、 0 〜丨 9 の幣 数。 
テキスト 25 行のと き、 の〜 24 の幣 数。 
n : 文字の 数。 0 〜 2 5 5 の 整数。 



文 



例 



A $ = SCKN $ (0, 0, 10) 

O テキスト 凼 面 上 のん: 上 隅 （ホーム 位択） から、 衣ボ されて いる 1 0 倘の 文字 
を A $ に 代人し ます。 



解 



説 



テキスト Wlfti 上の 指定 位丨 （ x , y ) から、 半角 文卞で n 個 分の 文字を 取り 
出 します。 

n =0 のとき、 この 丨 W 数の 侦は ヌル ストリング になります。 



参 



照 



• 3.3 C H A K A C T E K $ 、 2.7.10 P 0 K EC 句、 3.6.3 P E E K (⑷ 




10 • SCRNS ( 例〉 

20 INIT: WIDTH40 # 25：CLS 

30 し OCfrTE0.0:PRINT_ABCDeFGHIJKLMNOPQRSTU 

VUXY2- 

40 FOR 1-1 TO 10 
50 AS»SCRNS< I f 0.5> 

60 し OCPTE0,I:PRINT AS 
70 NEXT 



ABCDEFGH I J KLMvJOPQRSTUVWXVZ 
BCDEF 



CDEFG 
DEFGH 
EFGHI 
FGHIJ 
GHI JK 
HI JKL 
I JKLM 
JKLT^tN 



Ok 
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x , y : カーソルの 啤標。 

x : 横座標 。 WIDTH 80 のとき、®〜 79 の幣数 0 

WIDTH 4 0 のとき、®〜 3 9 の 整数。 
y •• たて 崦標 〇 テキスト 丨 0 行のと き、®〜 9 の赘数 0 

テキスト 丨 2 行のと き、®〜 1 丨 の赘数 0 
テキスト 20 行のと き、 0 〜丨 9 の幣数 0 
テキスト 25 行のと き、®〜 24 の 整数。 

CHAR. 

A $ = CHARACTERS (0, 0) 

「◊テキスト 幽而の ホーム 位 沢に ある 文字を A $ に 代人し ます。 

テキスト tf 丨 丨幽 上の 指定 位玳 （ x . y ) から、 丨文 字を 取り出します 0 
これは 、 S C R N $ において 、 S C R N S ( x , y , 1) と 指定した 垛 合と 
M じです 0 





ABCDEFGH I J KLMNOPORSTUVWXYZ 

B 

C 

D 

E 

F 

G 

H 



K 

Ok 
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3. 3. 4 C G 




ヤ ラク タゼネ レー タに 定義され ている 文字の ドット パターンを ビット データ 
して 返します。 





n : キャラクタ コードを 衣 わす 数式。 m 独の 定数、 数侦 変数で も 使えます。 




G P . 




RINT #0 CGPAT $ (65) 

キャラクタ コード 65 に对丨 芯 する 3 2 バイトの 文 屮 列を 衣氺 します。 




キャラクタ ゼネ レー 夕に 定義され ている 文卞の ドット パターンを ビット デ 
として 返します。 

一 ド n の侦 によって、 次の ような 文字列が 返されます。 



6 進数) 



ROMCG 



00 〜 



KOMCG 



4 0 0 ~ 4 F F 



RAMCG, (B. K. G) 



5 0 0 〜 5 F F 



ROMCG •» 



6 0 0 〜 6FFOffi»W(KAMa ； 2 (B.K.G> 



※ K 0 M C G 



ここに 定義され ている キャラクタは、 8 X 
で、 縦 丨 x 横 8 の 部分が 8 けたの ビット バ夕 
ド〉 に 対応す る 文字を 表わし、 これが 縦に 
8 バイ 卜の 文字列を 形成し ます 。 （PATTI 



3 一 








R 0 MCG 1 : ここに 定義され ている キャラ ク夕 

は、 1 6 x 8 の ドット パターンで 
8 x 8 ドットの キャラクタを 縦に 
2 倍に 拡大した もの （1 x 8 の ド 
ッ卜 パターンを 2 回 用いて いる） 

なので、 1 6 バイトの 文字列を 形 
成します。 （図 参照） 

ROMCG 2 : ここに 定義され ている キャラクタは、 CG 内の 1 6X8 のドッ 

卜 パターンで、 1 6 バイ 卜の 文字列を 形成し ます。 

注） ROMCG には、 8x8 と 1 6X8 の ドット パターンの キャ 
ラク 夕が 人って います。 

R AMCG : 8 X 8 の ドット パターンで、 WB 、 赤 R 、 緑 G の 3 股 色が 8 バ 
イトず つ 集まって （8 + 8 + 8) =2 4 バイ 卜の 文字列を 形成し ます 〇 (DEF 
C H R $ 参照) 




R A M C G 1 : 1 文字 8 X 8 の ドット パターンを 1 6 X 8 の ドット パターン 
の キャラクタ として 表現す るので 、 R A M C G の パターンを ちょうど 2 倍にし 
た 4 8 バイトの 文字列を 形成し ます 0 B . K . G は 丨 6 バイトず つで （ 1 6 + 
1 6+ 1 6) =4 8 バイトで、 ROMCG 1 の⑵と M じ 様になって います 0 
K A MC G 2 : 1 6 X 8 の ドット パターンで R AMC G 1 とは 兴 •なり、 8 X 
8 ドット パターンの キャラクタを 2 キャラクタ 分 使って 表現す るので、 4 8 バ 
イトの 文字 •列を 形成し ます 〇 B . R . G は 1 6 バイトず つ （ 1 6+ 1 6+ 1 6) 
= 4 8 バイ 卜です。 

外卞 •• r ユーザーズ マニュアル j の 「ユーザー 定義 文字の 使い かた」 参照。 




参 照 2.8.11 P A T T E R N 、 2.7.9 D E F C H R $ 
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1 

亜 亜 亜 



は ROM CG から 説み 込まれた ドット パターンです 0 
あ、？、#:、 は K A MCG から 説み 込まれた ドット パターンです 0 



サンプル 

プログラム 




10 • CGPAT $ ( 例〉 

20 INIT ： UIDTH40 f 25, 0： KMODE 1 

30 的 趣 HEXCHR^ ( 一 105C103E 555952 00”> — _ n あ ” の ハ • ターンの 設定。 

40 DEFCHR$(65 〉 -F«+R^+M 1 

50 C^-HEXCHR^<-0000001C 224141010608080008080000 — p ” のノ 、•ターンの 没 定 0 

a ■— > ^ 及^ • •論 龜 V 



あ” の ハ •ターンの 設定 0 






60 DEFCHR$C&H1 00+66) -0¢ 

70 B^=» ## 007 F 0202027 F4242 42427 F 0202027 F00 00FE 40404 

0FE4242 4242FE 404040 FE00" 

80 DEFCHR^<&J7622>-HEXCHR^CBS> 

90 POSITION1 00,50 

1 00 PATTERN-52 • CGPAT$ (65> ® 

110 POSITION 110,50 

120 PATTERN-24. CGPRT^<&H1004-65> ② 

150 POSITION1 20.50 

140 PATTERN-52 •CGPAT^CaH200-^65> ③ 

150 POSITION1 30.50 

160 PATTERN-52 tCGPAT^<aH 500 -^65 > ® 

170 POSITION140.50 

180 PATTERN - 48 • CGPttT$(&H400+65> ⑤ 

190 POSIT I ONI 55.50 

200 PATTERN-52 •CGPAT$<aH500+65> ® 

210 POSITION170.50 

220 PATTERN-48 • CGPAT$(&H600+66) — ® 

250 POSIT I ONI 90,50 

240 PATTERN-16, CGPAKaJ7622> ® 

250 END 



の 外字 ハ •ターンの 



設定 0 






⑦ 一 . ？ ？ ？ 
⑥— < JC - 

s I 

④ ahm 

@ ^ 46 ああ 

② A 

e -H ああ ^ 
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キーボードから 入力した 1 文字を 返します。 





n : 人力の タイプ 〇 0 〜 2 の 整数。 




^ MJ 1 F INKEY $ = ” A " THEN 10 0¢) 

O キーボードから 人力され た 文字が 大文字の A ならば 行桥 兮 丨 0 〇 0 へ ジャン 
プ します。 



解 キーボードから 人力され た丨 文字が、 この間 数の 侦に なります。 

n の侦 によって 、次の/！ つの タイプに 分けられます。 

(1) U ) を 打 略した 垛介 

キーを 押す と、 その 文字が 返り、 キーを 離す と、 ヌル ストリングが 返り 
ます。 

(2> n =0 の垛合 

キーを 押す と、 その 文字が 叫 断な く 返り、 キーを 離す と、 ヌル スト リン 
グが 返ります 
(3) n = 1 の坳合 

カーソルを ブリン キングし、 丨 文字の 人力が あるまで 待ちます 。丨 文字 
人力の I N P UT $ と 考える ことができます。 

( 4 ) n = 2 の 場 介 

キーボードからの 人力 状態を 示す サブ C P U からの 1 バイ 卜の デ 一夕が 
人り ます 。人力 状態を 示す 丨 バイ 卜の ビット 偁 成は、 次のように なって 
います。 

ビット 76543210 




3 — 54 








ビット 


得られ 


る 怙 報 




■ 








T 


テンキー 部からの 入力 


0 ： M / 1 ： 


無 


P 


キーの 人力 


0 ： M / 1 


無 


R 


リビー 卜 機能の 行 無 


0 ： M / 1 


無 


G 


GRAPH キーの 人力 


0 ： M / 1 


to 


L 




这这 キーの 人力 


0 ： M / 1 


無 


K 




カナ ] キーの 入力 


0 : ィ |ノ 1 


無 


S 




SHIFT 丨 キーの 人力 


0 ： M / 1 


無 


C 




CTRL 1 キーの 人力 


0 ： M / 1 


to 



※ 丨 XFER 1 1 ^ 1 1^1 [^ EL。 [COPY j キー も 穴む 
1 バイトの デ 一夕を 8 けたの 2 進数に 変換す るた めの プログラムを 次に 
示します。 

(例） 10 A$= I NKEYS (2) 

20 B$ = B I N$ (ASC(A$)) 

30 C $ = R I G H T $ (" 00000000 " + B$, 8) 

40 PRINT C $ 

50 GOTO 10 



参照 3.3.6 1 N P UT $ 



サンプル 

プログラム 



次の （例 丨）、 （ 例 2)、 （ 例 3) を それぞれ 灾 行し、 咙睽に キーボードの キー 
を 押しながら、 どのように 侦が 人力され るの か 調べて みて ください 0 
(例 1 ) 

10 # INKEYS 
20 KS^INKEY^ 

30 PRINT RSCCK$>； 

40 GOTO20 



(例 2 ) 

10 • INKEVS (砂 I2> 
20 K$-INKEVSC0) 

30 PRINT RSC<K^>； 
40 GOTO20 



(例 3 ) 

10 • 1NKEV« (伢 13〉 
20 K$=INKEVS<1> 

30 PRINT RSC<K$)； 
40 GOTO20 



I N K E Y $ (1) は、 INPUTS (1) と |" J じ 動作を します。 

10 • INPUT 年 
20 K^=INPUT-5<1> 

50 PRINT ASCCKS>； 

40 GOTO10 
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(例 4) 



10 • INKEVS く 依 |4> 

20 KS*INKEV^<2> 

50 B^=BINS<RSC<KS>> 

40 R^=RIGHTS<-00000000-+BS f 8> 
50 PRINT RS 
60 GOTO20 



3. 3.6 I N P U T $ 



機 


能 


キーボード あるいは ファイルから 文字列を 読み込みます。 


害 


式 1 


〔1〕 1 NPUT $ ( m ) 










〔2〕 1 N P U T $ ( m , # n ) 



m : 説み 込む 文字の 数。 0 〜 2 5 5 の幣数 0 
n : OPEN で 指定した ファイル#- け 〇 1 〜 15 の 整数 0 



省略 形 



m ^ キーボードから m 字 だけ 文字を 説み 込みます。 

1 N P UT ステートメントとは 違い、 人力した 文卞 列の お しまいに _ キーを 
押す 必要が なく、 丨 由 丨而 上に 「？ j 、 人力した 文卞 •が 衣 示されません。 また、 
BREAK ] キーの コントロール コード （& H 0 3) 以外の すべての キヤ ラク タコー 
ドを 説み 込む ことができます 0 

(例 1) 100 A$=INPUTS (1) キーボードから 1 文字 だ 

け文卞 を 説 込みます。 

ファイル 挢 け n を i 丨！ ••くと、 その ファイルから n 字 説み 込む ことができます 0 
そのと き、 前もって シーケンシャル 人力 モードで ファイルを オーブンして お 
かなければ なりません。 

(例 2) 100 A$=INPUT$(5,#1) ファイル 侨兮 1 の ファ 

イ ルから 5 文字 説み 込みます 0 



参 照 3.3.5 I N K E Y $ 、 2.4.3 0 P E N 



10 * INPUT 寒く 伊 J1) 
20 KS-INPUTS<1) 

30 PRINT RSC<KS >； 
40 GOTO20 



サン ブル 
ブロ グラム 
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日本語文字 関数 



3. 4.1 AKCN V$ 



[fe 能」 文字列 中の 1 バイ 卜 コード 文字を 2 バイ 卜 コード 文字に 変換し ます。 



書 式 

AKCNV$ (x$) 



x $ : 文字 式。" 文字列"、 文字 変数、 文字 関数、 および それらを 連結し 
たもの。 



省略 形 AK . 



X m ] PRINT A K C N V $ ( 11 A n ) 

OT •州 （1 バイトコード 义卞） A を全灼 （2 バイ 卜 コード 文字） A に 変換し 
表示し ます。 



解 辑 J x $ で 衣 わされる 义卞 列の 屮の丨 バイトコード 文亇 （•，卜 州 文字） を、 2 バイ 

ト コード 文字 （全角 文字） に 変換し ます。 

2 バイトコード 文字に 変換され た 文字は、 横 2 倍の 人き さに 拡大され ます。 
なお、 文氺列 中の 2 バイ 卜 コード 文卞は そのままで 変換され ません。 



参 照 3.4.3 K A C N V $ 



10 • RKCNVS (例〉 

20 ■” ABCatbcl237 イウ^ 5 レ、 ラ あ、、 ラ flft 一 

30 PRINT AKCNVS<RS) 



サンプル 
ブロ グラム 



RUN 

ABCei be 1 23 アイ ウ あいう あ い，® 
Ok 



令灼 文卞の f あいう ぁぃぅ 愛」 は 変化し ません。 






3.4.2 J I S $ 



機 能 



^ 



全角 文字 （2 バイ 卜 コード 文字） の J 丨 S 漢字 コードを 返します。 



J I S $ (x $) 



x $ : 全 約 文字 （2 バイトコード 文字） の 文字 式。" 文す •列"、 文字 変数、 
文字 閲钕 、および それらを 速 結した もの 0 



省略 形 



文 例」 PRINT J 1 S $ ( ，， 愛，，） 

c 〇 の J 丨 S 漢字 コード 「3 0 2 6」 が 衣 >J •くされます 




解 説 



x $ が 表わされる 文字列の lii 初の 2 バイトを 丨 6 進数 衣坝 4 けたの 文卞 列に 
変換し ます 。このと き、 この 4 けたの 丨 6 進数を J I sm ネコ 一 ドと いい、 妞 
に 「& J 」 をつ けて J 1 S 丨 6 進 定数と して 扱う ことができます。 

(例) J 1 S $ ( " 漢” J 1 S 澳字 コードの; 3 4 4 丨が 返され 

ます。 

文字列の 较 初の 2 バイトが 2 バイトコード 文ナ •でない ときは、 「丨丨 le 
gal function call 」 の エラー か 出ます。 



涵 1 3.4.5 K T N $ 、 付鉍 A .3.3 「非 浼卞 および J 丨 S 第 1 水 ザ渙卞 一? i 衣 j 



10 • JIS$ ( 例〉 

20 INPUT- 日本 文竽は _;X$ 

30 RS-JISS<XS> 

40 PRINT X$;_ の JIS; 霣 字 :}- 卜 、: i 



サンプル 

プログラム 




日本 转 3^9= は ？® 

货の J IS; 霣字 3- 卜 ” は 5026 
Ok 
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3. 4.3 K ACN V$ 



« iU 文字列 中の 全角 文字 （2 バイ 卜 コード 文字） を 半角 文字 （1 バイ 卜 コード 文字) 

に 変換し ます。 



窨 式」 

K ACN V$ (x $) 



•x 3 : 文字 式。" 文字列 n 、文字 変数、 文字 m 数、 および それらを 連結し 
たもの。 



省略 形 KAC . 



^ ^JJ PRINT KACNV $ (" A さん "） 

ぐ 「A さん」 を 半角 文字 「 的ン 」 に 変換して 表示し ます。 



M 堅 J x $ で 衣 わされる 文字列 中の 仝 角 文字 <2 バイトコード 义卞） を、 T •州 文卞 （ | 

バイ 卜 コード 文字） に 変換し ます。 

ただし、 文字列 中の 1 バイトコード 文字 （半 灼文卞 ） は そのままで 変換され 
ません。 

なお、 変換で きない 文字は そのまま 衣尔 されます。 



参 照 3.4.1 A K C N V $ 



サンプル 

プログラム 



10 • KACNVS ( 例〉 

20 RS»-RBC»bcl23 ヌイつ AB C あ レ、 う岛 いう 5¢ 

30 PRINT KRCNVS<RS> 




半角 文字 ■ ABC abc 1 2 3 アイ ゥ 」 および 漢字は 変化し ません。 また 全角 
文彳: の ひらがなは 半 約 の カタ カナに 変換され ます。 






一 ド 文字） を 含む 文字列の 文字 数を 返します。 



X $ : 文字 式。" 文字列"、 文字 変数、 文字 問 数、 および それらを 速 結し 
たもの。 





PRINT KLEN(" 21世 糸 己^ 力、 クて "> 

O 「 21世 糸 己-^ 向 力、 クて 」 の 文字 数 9 が衣ポ されます。 

1 バイトコード 文卞も 2 バイトコード 文卞も 丨文卞 として 数えて、 x $ で 衣 
わされる 文字列の 文字 数を 返します。 

このと き、 I バイトコード 文氺、 2 バイトコード 文卞の 乍 丨'丨 も 1 文 卞に 数え 
ます。 





10 • KLEN (例〉 
20INPUT- ； 3^gc3nH：*：-:XS 
50 し 《 KLEN < X 搴） 

40 PRINT XS 5- の 文 寧 数は _;L 




55 フ^ 丨 は？ へ 由) かって 

21 世紀へ 商) カヽク ての 文事 败は 



Ok 



9 
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全角 文字 （2 バイ 



ド 文字） の 区点 コードを 返します 





: 文字 式。" 文字列”、 文字 変数、 文字 間数、 および それらを 速 結し 
たもの。 



省略 形 



K T . 




PRINT K T N $ ("愛"） 

ぐ 9 S の 区 A コード 「 1 6 0 6」 が 衣 示されます 




x $ で 衣 わされる 文字列の W •初の 丨 字を KA コードに 変換し ます。 
文す •列の/ •初の 丨字が 2 バイトコード 文字で ない ときは、 「 1 II 
ct ion call 」 の エラーが 出ます。 



legal fun 




3.4.2 J 丨 S $、 付録 A .3.3 「非澳 字 および J I S 第丨 水準 漢字一 览 衣」 



ブル 



10 • KTNS <^|> 

20 INPUT- 日本 は -; x$ 
50 PS-KTNS<XS> 

40 PRINT X$; •の 区 点 コー 卜 •は 



日本 あ 53^9= は ？® 

» の K 点 D- 卜 ” は 1606 
Ok 
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文字列の 先頭からの 位置を 返します。 




X $ : 文字 式。 蜞 独の 文字列、 文字 変数、 文字 間数、 および それらを 速 結 
した もの。 

n : 数式。- 中. 独の 定数、 数侦 定数、 数侦丨 幻 数で も かまいません。 

0 〜 2 5 5 の赘 数。 





PRINT KPOS ("21 世 糸 己へ 向 力、 ク て"， 6) 

ぐ 「 21 世 糸 己へ 向 力、 クて j の 6 術 II の义卞 「向」 が 9 バイト II にあ 
るので、 9 が 衣 示されます。 



m x $ で 衣 わされる 文卞 列の n 游11 の义す •の K /: K を バイ 卜敉で 0. えます 0 

数式 n は、 文字列の 文字を 先頭から 数えた ときの 侦で 、丨 バイトコード 文 卞 
も 2 バイトコード 文字 も 丨文卞 とみな します。 

この 問 数は、 文字列 中から 任; S の文卞 列を 取り出す ときに 使う と 便利です 0 





10 • KPOS (例〉 

20 INPUT- 文^^ j は _;X 拿 
30 AS-MIDSCXS t KPOSCXS f 3> 
40 PRINT RS 



RUN 

义字 列は ? 2 1 世紀へ 向かって 
Ok 
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ファイル 用 関数 



3.5 



3. 5.1 LOC 



機 能 ファイルの 中の 現在 位置を 返します。 



LOC ( n ) 



n : ファイル 游兮 〇 0 P E N で 指定した 術け 〇 丨 〜丨 5 の幣数 



X ^Jj PRINT I . 0 C ( I ) 

O シーケンシャル アクセス ファイル のとき アクセスした レコード 位胙 が、 また 
ランダム アクセス ファイル のとき 现 在の レコード 游 VJ •が 表示され ます。 



m デバイス 上の ファイルの 中の 現が 位 沢が、 この m 数の いになります。 

シーケンシャル アクセス ファイルの 場合、 その ファイルを オープンし てから、 
銳み 出し/押き 込みを 行なった レコードの 位丨 7¢ が、 問 数の 値と なります 0 

ランダム アクセス ファイルの 場合、 GET , PUT ステートメントで その 前 
に 説み 出し/ V ? き 込みが 行なわれた レコード 畨 y •が、 関数の 値と なります。 

指定した デバイスが” COM : " の垛 介は、 受 f ; •{バッファ （ lii •人 6 4 バイト） 
に 人って いる データの バイト 数が、 m 数の W (として 返ります。 

なお、 この m 数は カセットでは 使用で きません。 



参照 3.5.2 L 0 ド、 3.5.3 F POS 、 



サンプル 
ブロ グラム 



10 • LOC < 例〉 

20 INI7：WIDTH4.0 
50 MRXFI し ESI 
40 N-0 
50 INPUT_ ファ イ 
60 OPENER- 

70 FIELDW1.24 RS NS. 24 RS TS # 24 RS BS 
80 LABEL- 入力-: N«N+1 
90 INPUT- 名前へ X$ 

100 IF X*»-END- OR XS=-end- OR 
丁 HEN -9D-7 %% - 
110 し SET NS 漏 X$ 

120 I NPUT-^Jg-- ; YS 
130 し SET 

140 INPUT-f^ff-- ; Z$ 

150 し SET 



160 PRINT X$; •の デ 一 タ は-; LOC く 1W 番レ 
ドに ま 己 Mi しました。- 
170 PUT01 f N 

180 GOTO” 

190 し ABEL” ク D —ス〜 _ 

200 CLOSEOl 
210 END 





20 : 画面の 初期設定を 行ないます。 

30 : ファイルを 1 つ だけ 使用で きる ように 設定し ます。 

4 0 : レコード 畨兮 N を 0 に 設定し ます。 

5¢) : キーから 人力した ファイル 名を NM $ に 入れます 0 
60 : ディスクの ドライブ 丨の NM $ で 示される ファイルを ファイル 畨号 1 番 
の ランダム アクセス ファイル として オープン します。 

8 0 〜丨 8 0 : 名前、 屯 話 畨兮 、住所を ファイルに 穴き 込みます 0 
1 60 : データを i 丨 f き 込んだ レコード 畨サを 衣 示します。 

この プログラムは、 名前を キー 人力す る 時* で 「E N l ) j と 人れ ると 終 r しま 
す 0 



ファイルの サイズを 返します。 




n : ファイル 游 V 。 0 P EN で 指定した 嵛り •〇 1 〜 丨 5 の赘 数。 

X ^JJ PRINT L 0 F ( 1 ) 

O ファイルの レコード 数を 衣 示します。 

现在 オープン している ファイルの サイズが、 この 問 数の 侦 となります 0 
シーケンシャル アクセス ファイルの 垛介 、その ファイルが 使用して いる レコ 一 
ドの 個数 ー丨が 関数の 侦 となります 0 

ランダム アクセス ファイルの 坳介 、その ファイルで 使用され ている レコード 
黹兮の w 人 レコード 推り •が、 m 数の 俯と なります。 

指定した デバイスが" COM : " の坳 合は、 受信 バッファの 残り バイト 数を 
返します。 

なお、 この 関数は カセットでは 使用で きません。 





3.5.1 LOC 




次の 例は、 ディスクの ファイルを コビーす る ブロ グラムです。 

ドライブ 0 に 元と なる フロッピー ディスクを、 ドライブ 1 に コビー される フロ ッ 
ビー ディスクを 人れ て ファイル 名を 指 走す ると コビーを 開始し ます 0 




20 : 画面の 初期 設 定 をし ます。 

30 : 使用で きる ファイル 術け を丨と 2 の 2 つに します。 

4 0 : コピーしたい ファイル 名を 人力し ます。 

90 〜 1 30: ファイルを Jii 終 レコードまで コビーし ます 0 
1 4 0 : ファイルを クローズ します 0 
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3. 5.3 F POS 



機 能 デバイスの 先頭から 数えた 現在 位置を 返します。 



F POS (n) 



n : ファイル 畨 号。 0 P E N で 指定した 挢 V 。 丨 〜 1 5 の幣数 0 



省略 形 FP . 



文 例 | DEVI $"0:"， FPOS (1), A $, B $ 

03 または 5 インチ フロッピー ディスクの ドライブ 0 の坝在 •位! けす る レコード 
から、 1 2 8 バイトず つ A $ と B $ に文ネ データを 説み 込みます 0 




解 説 j 现 在 アクセス している ファイルが デバイス 上の 何 レコード 丨〗 にある かを 返し 

ます。 

ここでい う レコードと いうのは、 デバイスの 先妞を 0 レコード として、 25 
6 バイト. 中. 位で 扱われる データの 见 合を いいます。 

たとえば、 フロッピーでは 卜 ラック 0、 サイド 0、 セクタ 1 を 0 として 数え 
た 通し 黹ぢ •です。 

また E M M : ではの 挢 地を 0 レコード、 X 1 K M : では 4 0 0 0 術 地が 0 レコ 一 
ドと なります。 

ファイルの オーブンめ: 後は、 この ファイルの Ai •初の 位 旳 が デバイスの 光 颁 か 
ら 数えて 何 レコード n かが、 この 問 数の 侦 となります 。ファイルを アクセスす 
ると この 問 数で なえられる 位 沢は 移勛 し、 ファイルが 觖 後に 説み 押き した 位 沢 
を 返します。 

この 閲 数は ディスク、 EMM 、 MEM のみ 使用 町 能です。 



サンプル 

プログラム 



70 IF 
HEN — 



10 • FPOS く 例〉 

20 INIT ： WIDTH40 t 25 
50 MAXFI し ESI 
40 OPEN-O- TEST* 
50 し ABEL_A^T 
60 INPUT- 名 萬 ?1 __;咐 

NS--END- OR NS- # 

80 INPUT-^ 〇 rg--;T$ 

90 INPUT-ffi7»ff--;BS 
100 WRITE01.NS ； TS；BS 
110 PRINT 
120 
130 
140 
150 
160 
170 
180 
190 
200 
210 
220 
250 
240 
250 
260 



， nd_ OR 



わリ 



go 了 〇 _Aj^r 
CLOSEOl 



KS-INKEVS<1> 

OPEN-I-, »l f -1 ： TEST- 
LABEL •技み 出し _ 

IF し OC<l>«LOF(l> THEN 多 x ック_ 

IF し OF<1>«0 THEN 一 9 チ i ック- 

XS=INPUTS<128. 1> s V^INPUTSClZe, 1> 
GOTO •挤み 出し _ 

5 エック- 

DEVIS-1： FP〇 SCl>.XS f YS 
PRIhfTW0 t XSS VS 
CLOSEH1 
END 
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3. 5.4 A T T R $ 



• RTTRm く 例〉 
INIT ： WIDTH40 t 2 
INPUT_7WJU«_; 
PR 



INT_7， <Jt_;NMS;_ の属炫 は 

■一角； 除， 

IF RTTRS<NMS>--R- THEN RS-_ 

• 

IF RTTRS<NMS>--P- THEN 



リ - 卜 ” フ フタ ， 
X ト フ .0^7 卜 



80 PRINT »+_j です • - 
90 END 

20 : 丨 由 iif 丨丨の 初期設定を します 0 

:3 0 : 人力され た ファイル 名を NM $ に 人れ ます。 

4 0 〜 80 : ファイル 性を 表示し ます 0 

RUN 

フ 名 *? 0:Utillty 

フ wit 0:utiiitv の厲性 トフ ク 卜」 です 
Ok 



機 



能 



ファイルの 属性を 返します 



害 



式 




le : 「ファイルの 指定」 参照。 

使用可能な デバイス 名は、 次の 通りです 0 
0: 〜 3:、 MEM の：〜 MEM 1 :、 EMM 0 
F 0: 〜 F 3:、 HD 0: 〜 HD 3: 



〜 E MM 9 



省略 形 



ATT. 



文 



例 



PRINT ATTR $ ( n 0： TEST f! ) 

03 または 5 インチ フロッピー ディスクの ドライブ 0 の 中の TEST という 
ファイルの W 性を 表示し ます 0 



解 



説 



ファイルの 诚 性を 表わす 文字 （ P 、 R または S ) が、 この 関数の 侦 になります 0 
ファイルの 鉍 性は、 SET ステートメントに よってつ けられ、 P 、 R、 SO 
3 つの タイプが あります。 

P は ファイルに 「ライト プロテクト （抑き 込み 禁止.）」 の W 性が ついている こ 
とを ポ し、 K は ファイルに 「リード アフター ライト （セーブした 後、 自勋 的に 
ベリファイ する） j の W 性が ついている ことを、 S は ファイルに 「シークレット 
(F I L E S を 突 行した とき-衣 示されない）」 の诚性 がつ いている ことを 示して 
います。 



参 



照 



.1.32 S ET 、 「ユーザーズ マニュアル j の 「ファイルに ついて」 




A T T K $ を 使って、 指定した ファイルの 诚 性を 矜 える ブロ グラムを 作って 
みましょう。 



10 20 30 4.0 SS 仆 I 0 





3. 5.5 DEVF 



機 能 デバイスの 未使用 領域の クラスタ 数を 返します。 



DEVP(M d ") 



fd : デバイス 名。 使用 町 能な デバイス 名は、 次の 通りです 0 

の：〜 3: 、 MEMO: 〜 MEM1 : 、 EMM0: 〜 EMM9 :、 
F0: 〜 F3: 、 HD0: 〜 HD3: 



文 例 | PRINT DEVF ( n 0 ： f, ) 

03 または 5 インチ フロッピー ディスクの ドライブ 0 の 残りの クラスタ 数を 表 
示します。 



解 説 




参 一 照 



サンプル 

プログラム 



デバイスの 未使用 領域の クラス 夕 数 （1 クラスタ = 4096 バイト = 4 KB ) 
が、 この 問 数の 俯になります。 



3.8.4 F R E/S 1 Z E 、 r ユーザーズ マニュアル j の 「ディスクの 使い方」 



10 • DEVF (仰 

20 INPUT- 卜 ” ， 舂 ， ■-••N 

50 NS-STRS<N >^-： * 

4.0 PRINT DEVF<NS> 



20 : ドライブ 畨号 N を 人力し ます。 

3 0 : ドライブ 添 1 分の ファイル ディスクリプタを 作って 代人し ます 0 

4 0 : N $ の 残りの クラスタ 数を •衣 示します 0 
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3. 5. 6 EOF 



機能 I シーケンシャル ファイルの 終わりを 検出し ます 0 



書 式 

EOF (n) 



n : ファイル 番号 〇 OPEN で オーブン された 番号 0 



X ^1 J I F EOF ( 1 ) THEN CLOSE #1 

ファイル 番号で 1 の ファイル か* 終わりな らば ファイルを クローズ します 0 



解 ^ 



参照 



サンプル 

プログラム 



ファイル 畨 号で 指定した ファイルから データを 説み 込んだ ときに、 ファイル 
の砬 後の データで あれば、 ー丨 か' そうでなければ、 0 が、 この 関数の 侦 にな 



ります。 

デバイスが” COM : " の坳 合は、 EOF の コードを 指定で きます。 詳しく 
は、 「ユーザーズ マニュアル j の 「RS — 233 C インターフェイスの 使い方」 
を 参照して ください。 

2.4.2 M A X F I L E S , 2.4.3 OPEN 




10 • EOF く 例〉 

20 INIT5WIDTH4.0 
30 MRXFI し ESI 
40 OPEN- 〇 '»l ， l : TEST- 
50 LABEL- 入力 - 
60 INPUT - 名 HTJ__;NS 

70 IF NS--END- OR NS- 、 nd_ OR NS-- ゎリ _ T 

hen 

80 

90 BS 

100 WRITE»1.NS ； TS5BS 

110 PRINT 

120 GOTO- 

150 LABEL-9D-7^1- 

140 CLOSEU1 

150 PRINT 

160 K^-INKEVS<1> 



170 OPEN-I-.ttl.-lsTEST- 
180 み 出し _ 

190 IF EOF ⑴ THEN -90- ス —2 
200 IhFUTWl.NS.TS. BS 



210 PRINT NS.TS f B« 
220 GOTCT 狭み 出し _ 



230 Lf«EL- 



240 

250 



CLOSEW 

END 



90- 

1 
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入出力 用 関数 



3. 6.1 I N P 



機 能 I /〇 ボー 卜から 読み込んだ 1 バイ 卜の データを 返します。 



式 

I N P (a) 



a : I / O ポート アドレス 〇 0 〜 



文 例 | PRINT I N P (& H 1 A 0 1 ) 

O I /0 ポートの アドレス & H 1 A 0 1 から 説み 込んだ 1 バイトの データが 衣 

示されます。 



解説 1 丨 /〇 ボートの アドレス a から 説み 込んだ 1 バイ 卜の データが、 この 関数の 

いになります， 

関 数の 侦 は、 2 5 5 の幣 数です 0 




参照 



サンプル 
ブロ グラム 



2.3.13 0 UT 、 3.6.3 P E E K @ 



10 • INP ( 例〉 

20 SOUND 7 t aH58 
30 CXJT aHlC00.7 
40 PRINT HEXS<INP<aHlB00>> 



SOU ND 7、 & H 38 を灾 行した 後、 l / o ボートの 丨 C 0 0 很 地に レジ 
スタ# •り ヴ を 出力す ると、 丨 B 00 添 = 地には データの & H 3 8 が 押き 込まれ ま 
す 0 
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3. 6.2 PEEK 



機 


能 


メインメモリ 内の 指定した アドレスから 読み込んだ 1 バイ 卜の データを 返し ま 
す。 


書 


式 


PEEK ( a ) 



a : メインメモリの アドレス 〇 0 〜 & H F F F F 



省略 形 PE . 



X ^JJ PRINT PEEK (& HC 000 ) 

ウメ イン メモリ 内の アドレス & HC 0〇0 から 取り出した 1 バイトの データが 
表示され ます。 



« メインメモリ 内の 指定した アドレスから 取り出した 1 バイトの データが、 こ 

の閲 数の 侦 になります。 

関数の 俯は、 0 〜 2 5 5 の 核 数です。 



参 照 2.3.13 0 U T 、 3.6.3 P E E K ® 



サンプル 

プログラム 



PALKT ステートメントを 次: 行した ときの F 8 1)2 、 F 8 1)3 、 F 8 D 4 
济 地の 内 料を P E E KI 5 JI 数を 使って みましょう。 



10 • PEEK く 例〉 

20 INI 了： WIDTH40.25 
30 PPLET 

40 ^«--Pf^LET- ： GOSUB120 
50 Pf^LET 0.1 

60 fm^ m PPL^ET 0t 1- ： GOSUB120 
70 Pf^LET 0 t 3 

80 f^ m PPL.ET 0.3- ： GOSUB120 
90 P^LET 

100 R#--Pf^LET- ： GOSUB120 
110 END 
120 PRINT RS 
150 PRINT-aHF8D2 ： 

140 PRINT-aHF8D3 ： 

150 PRINT-aHF8E)4 ： 

160 PRINT 
170 PRUSE20 
180 RETURN 



- ； BINS<PEEK<aHF8D2>> 

• ； BINS<PEEK<aHF8D5>> 

- ； BINS<PEEK<aHF8D4>> 





3. 6.3 P E E K@ 



機能"! VRAM 内の 指定した アドレスから 読み込んだ 1 バイ 卜の データを 返します。 



PEE K @( a ) 



a : V R AM (1 /0 ボートの 一部） 内の アドレス。 

& H 2000 〜 & H 27 FF 、 & H 3000 〜 &HFFFF 



省略 形 P E . @ 



文 例 | PRINT PEE K @(& H 30 0 0) 

O テキスト 幽而 の 現在の ホーム 位! けの 诚 性を 衣 わす 1 バイトの データが 衣ポさ 
れ ます。 




解 説 




6 4 K バイ 卜 存在す る 1 /0 ボートの うち、 & H 3 0 0 0 〜 & H 3 7 F ト、 の 
2 K バイトは テキスト VRAM (Video Random Access Mem or 
y )、& H 2¢)0¢)~& H 27 FF の2 K バイトはその诚性エリア、& H 3 
800 〜 & H 3 FFF は 令灼文 卞の诚 性 エリア、 & H 4 ⑦ 0 0 〜 & H F F F F 
は グラフィック エリアと して 使用され ています。 

P E E K @| KJ 数は、 この VRAM の アドレス a に 人って いる 丨バ イトの デ 一 
タを侦 としても ちます。 

問 数の 侦 は、 0 〜 2 5 5 の馅 数です。 



参 照 



サンプル 
ブロ グラム 



2.7.10 POKE ®, 3.6.2 PEEK , 
r ユーザーズ マニュアル j の 「テキスト 闽丨 ffi (V R AM ) への アクセス」 

次の M は、 テキスト 丨由 ilfti の 状態を 衣ポポ する ブロ グラムです 0 



10 • PEEK® < 例） 

20 INIT:UIDTH40 f 25 



50 FOR 1-0 TO 7 
40 CXJLOR I：PRINT C>HRS<&H4.0^ I 
50 
60 



r ▲ ■ 

COLOR 

NEXT 

PRINT 



70 FOR 1-0 TO 7 

80 PRINT PEEK#<aH5000^I> • 

90 BS-BINS<PEEK®<aH2000^I>> 

100 PRINT RIGHTS<-00000000-^BS t 8> 
110 NEXT 
120 END 



2¢ : 両面を 初期設定 します。 

3 0 〜 5 0 : テキス 卜阃丨 fd に & H 4 0 〜 & H 4 7 の キャラクタ コードを 持つ 文 

字 「@A B C D E F G 」 を 衣:^ します。 

7 0 〜 1 丨 0 : テキス 卜阃丨 Ai とその 诚 性の 状態を 表示し ます 0 
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•f=«：DEFG 



64 


00000000 


65 

66 
67 


00000001 
000000 1(9 
00000011 


68 


00000100 


69 


00000101 


70 

71 
Ok 


00000110 

00000111 



※火 際の 丨由 j If 丨丨 では (句は 见 えません。 




イス テック!^ 



3. 7.1 STICK 



機 能 ジョイスティック または テンキーの 状態を 返します。 



ST,CK(n) 



n : ジョイスティックの 添 1 兮 〇 0 〜 2 の幣数 0 
0 : テンキー。 

1 : ジョイスティック 1 〇 
2 : ジョイスティック 2〇 



省略 形 S T 1 . 



m ジョイスティック または キーボードの テンキーから 人力され た侦 が、 この m 

数の いになります。 

ジョイスティックを 接 絞して いる 垛合 は、 スティックを 例す 方丨丨 ' りに よって、 
r の 丨ズ丨 のよう な侦 となります。 




スティックを 倒さなければ、 0 となります 0 

キーボード 上の テンキーの I 〜 9 の侦を 押す と、 その 侦が 返ります 。それ 以 
外の キーが 押される と、 0 となります。 なお、 メイン キーボード 上の 1 〜 9 の キー 
押しても 1 〜 9 の侦 となります 0 







テンキー によって 迪 jifti 上の キャラクタを 移動す る ブロ グラムを 作って みま しょ 

ろ 0 



10 • STICK (例〉 

20 INIT：WIDTH 40,25 .0 
30 X=20： Y-12： 1*20： J-12 
40 S=STICK<0) 

50 IF S-3 OR S-6 OR S-9 THEN X-X-*- 
60 IF S-l OR S-4 OR S-7 THEN X-X- 
70 IF S-7 OR S-8 OR S-9 THEN Y-Y- 
80 IF S-l OR S-2 OR S=3 THEN Y-Y+ 
90 IF X>58 THEN X-58 
100 IF X<0 THEN X-0 
110 IF Y>22 THEN Y-22 
120 IF Y<0 THEN Y=0 
150 し OCATE I • J： PRINT- - 
140 し OCATE X.YrPRINT-O- 



140 し OCATE ： 
150 I=X： J*Y 
160 GOTO40 



2 0 : Biifti の 初期設定を 行ないます 0 

30 : キャラクタの 位 的の 初期 侦 をな えます。 

4 0 : テンキーの 状態を 変数 s に 代人し ます。 

50 〜 丨 20 : S の侦 によって X と Y の唤標 を移勋 します 〇 9 0 〜 丨 2 0 はキャ 

ラ クタが 丨由 j 丨 fti の 外へ 出ない ようにす るた めの クリッピングです。 

1 3 0 : 丨 W の 位 丨竹 •の キャラクタを 消します。 

1 4 0 : 新しい 位吖に キャラクタを 衣 示します。 

1 6 0 : 4 0 畨に って 次の テンキーの 状態を みます。 
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3. 7.2 S T R I G 



楫 能 1 ジョイスティックの トリガー ボタン または キーボードの スペース キーの 状態を 

返します。 



« ~~ ^ STR,0(n) 



n : 人力の 対象を 表わす。®〜 2 の 核 数。 
0 : スペース キー。 

1 : ジョイスティック 1 〇 
2 : ジョイスティック 2〇 



省略 形 ST K . 



解 説」 ジョイスティックの トリガー ボタン、 または キーボードの スペース キーが、 

押されて いれば、 一 1 力、 押されて いなければ、 0 が、 この間 数の 俯になります 〇 



参照 




サンプル 

プログラム 



S T 1 C K の サンプル プログラムに S T K 1 G ステートメントを 付け加えて 
みましょう。 




10 • STRIG く 例〉 

20 INITSWIDTH 40.25 t0 
30 X-20 ： Y-12 ： 1-20 ： J-12 
40 S-STICK<0> 

50 IF S-3 OR S-6 OR S-9 THEN X-X«^l 

60 IF S-l OR S«4 OR S-7 THEN X— <-1 

70 if S-7 OR S-8 OR S-9 THEN Y-V-l 

80 IF S-l OR S-2 OR S-3 THEN Y-Y-^l 

85 IF STRIG<0> — 1 THEN COLOR ^sBEEPiCOL 
OR .2 

90 IF X>58 THEN X-58 
100 IF X<0 THEN X-0 

110 IF Y>22 THEN V-22 

120 IF Y<0 THEN Y-0 

130 し OCRTE KJ ： PRIhTT- _ 

140 し 。 OVTE X.Y:PRIhTT- 〇 _ 

150 I-Xs J-Y 
160 GOTO40 



85 : キーボードの スペース キーが 押されたら、 竹识 色を 赤に して ビープ 昔を 
出します。 
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3. 8.1 POS 



II : ファイル 黹 け〇 M A X F I L E S で 指定した 侦 まで 〇 0 〜 1 5 の 整 
数。 （?) のとき は_面 を 指定 0 

X = POS (0) 

〇 テキスト 画丨 fti 上の 現在の カーソルの 水平 位 沢の 侦が X に 代人され る 0 

n = 0 を 指定す ると I 由 jlftj 上の 现 在の カーソルの 横 力 叫 の 位 丨 7¢ が、 この 関数の 侦 
になります。 

このと きは、 丨由 j 丨 〖丨丨 のん: 端を 0 とする 赘 数の W (を もち、 その 砘丨 川は、 W 丨 丨）丁 

H 80 のとき®〜 79 、 WIDTH 40 のとき、®〜 3 9 です。 

カーソルの たて 方 叫の 位胙 は 、 C S K L 丨 N 変数の 侦 によって 知る ことが で 
きます。 

n に 1、 2、 …… の幣 数を 指定す ると、 シーケンシャル アクセス ファイルに 
P K 丨 NT # や WK 丨 T E # で 文す •を 八き 込んで いると き、 その 文字が 何 バイ 
卜 n にあた るかを > ji す 侦が この 閲 数の 侦に なります 。改行 コードが 送られる と、 
倘は 0 に W : ります。 

3.10.1 C S R L I N, 3.8.2 L PO S 
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サン ブル 
ブロ グラム 



次は、 画面に たて 横 2 倍の 拡大 文字を 表示す るた めの ブロ グラムで、 カーソル 
はたて 横 2 倍 文字に 合わせて 2 文字ず つ 移動す るよう になって います。 



10 • POS く 例〉 

20 INITtWIDTH 40.25. 0 ： CSIZE3：CLS 
50 X=0 ： V»0 
40 し OCATE X.Y 
50 K«=INKEV^C1> 

60 IF K$>=- - THEN PRINTW0. KS； ： GOTO 80 
70 PRINT K$ ； K $； 

80 X=POS<0> ： V=CSRLIN 
90 GOTO40 



2 0 : 画面の 初期 設 走と 拡大 文字を 衣 示す る 設定を 行ないます。 

3 0 : カーソル 位 阶 を 示す 変数 X と Y の 初期化を 行ないます。 

4 0 : カーソル 位 胙 を 設定し ます。 

5 0 : 力一ソルを ブリン キングして キーの 人力を 侍ち ます。 

6 0 : 人力した 文字 •がは 丨形 文字 （キャラクター コードが 3 2 より 人き い） のとき、 

幽 •丨 fri に その 拡大 文字を 衣 示して 80 桥に ジャンプ します。 

7 0 : 人力した 文字が 制御 文字 （カーソル キーな ど） のとき は カーソルを 2 文 

字 分 スキップ します 0 

8 0 : 现 在の カーソル 位 的を X と Y に 代人し ます 0 

9 0 : 4 0 桥に W ります。 



3. 8.2 L POS 



機能 プリンタの ヘッドの 位置を 返します。 



L POS(n) 



n : 0、 1 、 2 の 整数。 



文例 I PRINT L P 0 S (0) 

O 现 在. の プリンタの ヘッドの 位 敗が 表示され ます。 



[m 堅] プリンタの ヘッドの 位 沢が、 この 閲 数の 侦に なります 0 

正確に いえば、 プリンタ バッファ 内の ヘッドの 位汧が どこに あるかを 示し ま 
す。 したがって、 実際の プリンタの ヘッドの 現在 位 K を 示す とは 限りません 0 
n の侦 によって L P 0 S は 次の ような 侦を 返します 0 



n の 値 


L P 0 S の侦 


0 

1 


印字した すべての 文字を カウントした ヘッドの 位胙 


印字した 文字のう ち半约 文字の み カウン 卜した ヘッドの 位胙 


2 


印て} •••した 文字のう ち 全角 文字の み カウン 卜した ヘッドの 位 的 



閲 数の 侦 は、®〜 2 4 0 の幣 数です。 

この m 数を 使って、 ftfj •中 •な ブリント 押 式の 制御を する ことができます 0 







3. 8. 3 VARPTR 



機 



能 



変数が 格納され ている アドレスを 返します 



窨 


式 1 


〔1〕 


VARPTR 


(x) 










〔 2 〕 


VARPTR 


(x$) 






〔 3 〕 


VARPTR 


(#n) 



X : 調べたい 数侦 変数。 
x $ : 調べたい 文字 変数。 

n : 調べたい ファイル 番号 〇 1 〜 1 5 の赘数 〇 MAXF 丨 LES で 指定 さ 
れた侦 まで。 



I 省 略 形 I V A R . 

文 m ] A = V A R PT R ( X ) 

O 変数 X の 内界が 格納され ている メモリの 先頒 アドレスが A に 代人され ます 0 



m V A K P T R は、 変数の 格納され ている アドレスを 返す 関数で、 数侦 変数、 

文字 変数 あるいは ファイル 黹 兮の垛 合で 返される W (の: &味が W •なります 0 
〔1〕 数侦 変数 X を 指定した 場合 

数侦 変数 X の侦が 格納され ている 変数 エリアの 先頒 アドレスが、 返され 
ます。 





2 バイト 



ド 位: 了 ドレス 

t 

htt : アドレス 



屮事 A 度 や 

VARPTR(X 丨) 一^^ 




ド 位 



指数部 
> 仮数部 



>5 バイ 



Kf 立 了 ドレス 



アドレス 






VARPTRU# )— 



倍 粘度# 



下位 アドレス 




mm 



W///A 



指数部 



上位 



下位 



> 仮数部 



8 バイ 



上位 アドレス 



〔2〕 文字 変数 X$ を 指定した 場合 

文字 変数 X$ の侦 （文字列） が 格納され ている ストリング データ エリアの 先頭 アド 
レスを 返さず、 ストリング ディスクリプタと 呼ばれる 部分の 先頭 アドレスが 返され 
ます 。ストリング ディスクリプタは、 3 バイ 卜から 成り、 M •初の 1 バイトが 文字列 
の 技 さ、 後ろの 2 バイトが 文字列を 格納して る 相対 アドレスを 示して います 



下位 アドレス 

、'ィ 卜 

1 

上位 アドレス 

相対 アドレスとは、 文字 変数の 侦 （文字列） の 格納され ている ストリング データ 
エリアの 先頭 アドレスを 0 としたと き、 何 バイ 卜 離れた ところに 文字列の 先頭が あ 
るかを 示す 侦 です 。ストリング データ エリアの 先頒 アドレスは S T R P T R 変数 
に 人って いるので、 X$ の侦の 格納され ている アドレスは、 STRPTR 変数の 
侦に 相対 アドレスを 加えて 求める ことができます。 

たとぇば、父$ ="八{3(：”で、5丁只？丁尺変数の納4、^67〇8、 



xrv. 



VARPTR(x$ 




文字列の U さ 



下位 
i •.位 



相対 アドレス 



VARPTR(x$)— 3 

&H32 

&H3 



のとき、 X $ の 他の 格納され ている アドレスは &H 670B + &H332 = &H6 
A 3 D となり、 文字列” A B C " は 次のように & H 6 A 3 D# 地から 格納され てぃ 
る ことになります。 



下位 アドレス 



hfiZ 了 ドレス 





T 

T 

、て" 



ド 位 了 ドレス 
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了 ドレス 



US R 問 数を 使って 機械語 サブルーチンに 移る とき、 引数に VAR PTR ( X ) 
を 指定す ると、 変数 X の 値の アドレスを 調べる ので 便利です。 

〔3〕 ファイル 番号# n を 指定した 場合 

ファイル 番号 n の ファイル バッファの 先頭 アドレスが 返されます 。フ アイ 
ル バッファとは、 OPEN ステートメントで ファイルを オーブン 後、 フ アイ 
ルに データを 読み许 きする ときに 一時的に 使われる メインメモリ 上の エリア 
で 、 M A X F 丨 L E S で 指定され た 数の 分 だけ、 確保され ます。 



ファイル 用 ストリング 八ッ ファの WiE 



VARPTR (# 0) 



w/Mrn 

WWI/I/II/I/a 



VARPTR (# 1) — ► 





VARPTR (# 2) 




下位 ァドレス 

# 0 の符理 テーブル 16 バイト 

0 の ファイル 八 ッフア 256 バイト 

# 1 の符理 テーブル 16 八 イト 

1 の ファイル バッファ 256 バイト 

# 2 の 荇« テーブル 16 バイト 

1 

上位 アドレス 



参照 



サンプル 
ブロ グラム 



3.10.2 S T R P T R 

(例 丨 ） 次に、 数侦 変数の W (の 格納され ている 先 如 アドレスを 求める ブロ グラム 
を 示します。 



10 • リ ARPTR (例 1〉 

20 INIT:UIDTH 40.25 
30 INPUT-X--；X 
40 INPUT-V-^SV 
50 R-Vf«PTR<X> 

60 B-Vf=«PTR<Y> 

70 PRINT^X： -；HEXS<R> 

80 PRINT-V： -；HEXS<B> 

2 0 : 丨由 iifti の 初期化を 行ないます。 

3® : 4 0 : 変数 X と Y に侦を 人力し ます。 

5 0 : X の侦が 格納され ている アドレスを 求めて A に 代人し ます 。このと き X 
の侦は 準 粘度 喂 なので アドレス A から 5 バイト （A + 4 まで） の メモリに 
格納され ています。 

6¢) : Y の侦が 格納され ている アドレスを 求めて B に 代人し ます 0 
7¢)、 80: アドレス A と アドレス B を 16 進数 表現で 表ポ します 0 




V-? 2 
X： 6639 
V： 6641 
Ok 




(例 2 ) 文字 変数の 値 （文字列） の 格納され ている アドレスを 求める ブロ グラムを 
示します。 

10 • VRRPTR (伢 12) 

20 INIT：WIDTH 40,25 
50 INPUT-XS=-；X^ 

40 A=VARPTR<X^) 

50 し =PEEK く A> : A1=PEEK く : A2=PEEK(A+2> 

60 し $=R1GHTW0_+HEX$ く 

70 HS=RIGHTS<-00-+HEX3<R2> .2> 

80 PRINT-; さ 

90 PRINT- 彳目文 呼；？ 卜 ••し $ 

100 ADR=STRPTR+UAL<-aH-+H$+ し 

110 PRINT-STRPTR *- ； HEX$<STRPTR> 

120 &只1〜了-格義内7卜ーしス》ー；>^父$<^0只：） 

20 : I 由 j 血の 初期設定を します。 

30 : 変数 X $ に 文字列を 人力し ます。 

4 0 : X $ の 怙 報を 記憶して いる アドレスを A に 代入し ます 0 
5¢) : 文字列の 鉍 さの データを L 、 相紂 アドレスの 下位 バイ 卜を A 1 、 上位 バ 
イトを A 2 に 代人し ます。 

6 0、 7 0 : 相対 アドレスを 丨 6 進数に 変換して、 下位 バイ 卜を L $ に 上位 バ 

イトを H $ に 代人し ます。 
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3. 8.4 F R E/S I Z E 



機 能 メモリの ユーザ エリアの 未使用 部分の サイズを 返します。 



害 式 

〔 1〕 FRE (n) 

[2] SIZE 



n : 数式。 0、 1、 2。 堆 独の 定数、 数侦 変数で も かまいません。 



文例」 PRINT FRE (0) 

O 全 メモリの うち、 未使用 エリアの バイ 卜 数が 衣 示されます。 



解 説 




サンプル 

プログラム 



メモリの ユーザー エリアの うち、 BASIC の プログラムで 使って いない 部 
分の バイト 数が、 この 関数の 侦 になります。 

指定す る n の侦 によって、 次の 部分の フリー エリアの バイ 卜 数が 返ります 0 



n の侦 


内 界 


0 


メモリ 全体の フリー エリア 


1 


メインメモリの フリー エリア 


2 


V I ) 丨 M エリアの フリー エリア 



S 1 Z E は 、 F R E (0) の侦を 返します。 

なお、 NEWON ステートメントの 実行に よって メインメモリの フリー エリア 

は 変化し ます。 



3.5.5 D E V F , 2.1.2 N EWO N 



(例 2) は （例 1 ) より 「20 P K 1 NT 」 の 1 行が 多い 分 だけ メモリが 少 

なくなって います。 

(例 1 ) 10 • FRE/SIZE ( イ 列〉 

20 PRINT FRE<0> ; -JVW 卜 - 



RUN 

50416 JVW 卜 
Ok 



(例 2) 10 • FRE/SIZE C^|2> 

20 PRINT 

50 PRINT FRE<0>;_jVW 卜 



50410 JV 、 イト 
Ok 
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C : 区点 コード。 

K A. 

^ MJ PATTERN -16, KANJ 1$ (1606) 

ウ 区点 コード 丨 6 0 6 の澳字 「 SC 」 を 表示し ます 0 
(表示 位 沢は P 0 S 丨 T 丨 0 N で 指定す る） 




内蔵の 漢字 KOM から 読み込んだ 漢字 パターン （たて 丨 6 x 横 丨 6 ドットの 
サイズ） の コード か' この 閲 数の侦 になります。 

K AN J I $ は PATTERN ステートメントと いっしょに 使用し ます。 




.8.11 PATTER N 、付録の 「非 漢字 および J 丨 S 第一 水準 漢字 一. 览衣」 
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3.8.6 CM 



ッ 卜の 状態を 返します 



力 セ 


ッ 卜の 状態 


1 ■■.. ™1 

C M T の侦 

■J 


E J 


E C T 


0 


S T 


•OP 


1 

■ ■ ■ — J 


R E 


： A D 


2 


F F 




3 


R E 


:w 


4 


W h 


： 1 T E 


10 



ーブが 



一 ブが停 止 け 



ーブの 録音 防止 用の ツメを 折っ 



一 ブの鉍 ft •防丨 I •.用の ツメ 







3. 8.7 F N 



機能 関数 名と 引数を 与えて、 関数 ルーチンを 呼び出します。 



F N 関数 名 〔（ X 〗 〔， x 2 〕 …… )〕 



間数 名： ユーザーの 定義した 閲 数の 名前。 

V. X9. …… ： D E F F N で 定義した 閲 数の リ I 数 0 



文剛 X = F N A ( 1 ) 

ぐ 引数 1 で ユーザー 定義 閲数 F N A を 計 W した 結: ft を X に 代入し ます。 

m 語] DEF F N ステートメント によって® 鉍 された 間数の 名前は、" F N ” とこ 

れに 続く 名前を 含めた ものです 。名前は 変数 名と M 様に 扱われます 0 




参照 2.2.24 D E F F N 



3. 8.8 U S R 



機能 引数を 与えて、 機械語 サブルーチンを 呼び出します。 




U S R n (x) 



n : ユーザ一問 数詉 別嵛 兮。 D E F U S K で 定義した 嵛兮。 0 〜 9 の 核 数 0 
x : ユーザ 一問 数に 引き渡す データ。 リ丨 数。 




X ^JJ X = U S R ! (2) 

O リ丨数 2 を もって ユーザー 問 数 1 挢 の 機械語 サブルーチンを 呼び出します。 
機械,; ft サブルーチンから リターンした 後、 その 結果を もつ 関数と なります。 



m 逆] リ I 数を 機械,:; ft サブルーチン （ユーザー 問 数） に 渡して、 サブルーチンを 呼び出 

します。 

リ丨 数を リ I き 渡す ことができる たで 、 C A L L ステートメントとは 区別され ます。 




「ユーザーズ マニュアル j の 「機械語 サブルーチンと モニタ」 
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3. 8. 9 CALC 



機能 ユーザー によって 与えられた 式 または 関数の 演算を します。 



CALC (X $) 



X$ : 引用符で W まれた 数式、 閱 数。 あるいは 文字 式。 



文 例」 10 PRINT CALC ( 11 S Q R ( 2 ) n ) 

OS Q R (2> を計符 して、 1. 4 1 4 2 1 36 を 衣 示します。 

| 解 説 | C A L C は、 ユーザー によって ひえられた 式 または 閲 数を 演灯 する ための 特 

殊関 数です。 

引用符 （"） で W まれた 部分が 数式 ゃ閲 数のと きには その 計 灯 結采を 返し、 
文字 式のと きは それの 表わす 文字列を 返します。 

ただし 、 C A L C は ダイレク 卜 モードで 龙行 する ことができません。 

M ) I 0 ： D I M A ( I 0) 

20: FOR 1 =® TO 10 

3 0： INPUT A $ ： A ( 1 ) = C A L C ( A $ ) 

4 0 ： N E X T 

50 : FOR I =0 TO 10 

60 ： PR I NT A ( I ) 

7 0 ： N E X T 

8 0 ： E N D 

この プログラムを 戈 行す ると、； 絞して キーから 人力で きます 。こういった 
ときに、 数式の, け«: 結果を 人ノ J したい 場合は、 そのままの 数式を 人ノ •/すれば、 
内部で 計算し、 結果を 妃列に 人れ て くれます。 わざわざ 計 W をして 人力し なく 
てす みます。 



10 • CALC ( 例〉 

20 し INPUT AS 

30 IF RS--END- THEN END 

40 C-CALC<M> 

50 PRINT C 
60 GOTO20 



サンプル 

プログラム 




RUN 

20*30 

600 

SOR<5> 

2.256068 

SIN<RPD<50> >^2-^COS<RAD<30> >^2 



1 

END 

Ok 





時刻の 設定、 または その 値を 与えます。 




h h : m m : s s " : 時 •分 •秒を 表す 文字列。 

hh : 時 〇 0 0 〜 2 3 ( 時)。 
m m : 分。®®〜 5 9 < 分 >。 
ss : 秒。 0 0 〜 5 9 (秒)。 



¥ ^ コンピュータに 内 砝 されて いる 丨丨料 丨の现 在 時刻が、 この 変数の 侦 になります。 

(例 ） PRINT TIMES 』] 

12:15:30 …… 现在時 刻が I 2 時 丨 5 分 3¢) 秒で ある こ 

とを 示して います。 

〔2〕 の 代人 文に よって、 現在 •時刻を | 丨 定 する ことができます。 

(例） TIME $ = " 19:00:00" …… 現在 時刻を 丨 9 時 ちょうどに 設 

定 しています。 




3.9.2 D A Y $ , 3.9.3 DATES, 3.9.4 TIME 




例と して、 秒 中. 位に If の 出る 時計を 作って みましょう。 

10 • TIME* < 例〉 

20 INIT ： WIDTH4.0.25 
30 TS-TIMES 

40 IF RIGHTS<TS,2>-"00- THEN MUSIC- 〇 6«0- 
ELSE MUSIC-05^0- 
50 し OCATE0.0 
60 PRINT-B#^l |： -；TIMES 
70 IF TS-TIMES THEN 50 
80 GOTO30 



20 : _ ifti の 初期化を 行ないます 0 

30 : T I 時刻を T $ に コビーし ます。 

4 0 : 口を出します。 

5 0 : 6 0 : 現在 時刻を 表示し ます。 

7 0 : T 丨 ME $ が T $ に 等しい うちは 時刻の 衣 示 だけを 統 けます。 

8 0 : T I M E $ が 変わって （すなわち 秒が 変わって） 丁 $ と 等しく なくなった 

ら 3 0 畨 に W って T 1 M E $ を T $ に コビーし なおして 音を 出します。 

現 fr : 時刻を 正確に 合わせたい ときは 次の 例の ような 時刻の 設定を 時報と とも 
に 行なって ください。 



TIMES-- 12 ： 00 ： 00- 
Ok 
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3. 9. 2 D A Y $ 



機能 曜日の 設定、 または その 値を 与えます。 




〔1〕 DAY $ 

〔2 〕 D A Y $=" XXX 



X X X ” ： □を 表す 文字列。 次の 略記 V で 衣され ます。 

S UN : 日咖 （S unday )〇 
MON : 月眧日 （Monday )〇 
T U E : 火_ 日 （ Tuesday )。 



WED : 水咖 （ Wednesday )。 
T H U : 桃 日 （T hursday >〇 
F R 1 : 娜 •日 （F riday )〇 
S AT : 土曜 □ (S aturday )。 



m 辑] コンピュータに 内 鉞 されて いる カレンダーの 今日の 甽 □が、 この 変数の 侦に 

なります。 

(例 ） PRINT DAY $ r ^1 

SUN …… 今 ロが ロ である ことを ボ しています。 

〔2〕 の 代人 文に よって、 今日の 啪 ロを 外 設定す る ことができます。 

(例 ） D A Y $ = " MON " …… 今 ロの 秘 ロを 月啪ロ に 設定して います。 



参 照 3.9.1 T I M E $ 、 3.9.3 D A T E $ 、 3.9.4 T 1 M E 



サンプル 
ブロ グラム 




T 1 MF — $ の サンプル ブロ グラムに Wrin の衣ポ をつ け 加えましょう 0 



10 • DRYS く 例〉 

20 INITSWIDTH 40.25 
30 TS-TIME* 

40 IF RIGHTS く T 搴 THEN MUSIC_O6«0 
ELSE MUSI C_O5«0_ 



50 し OCATEBd 
60 PRINT-BM 日： -;Df=^VS 
70 PRIh(T-B#^)s -STIME1 
80 IF TS-TIMES THEN 51 
90 GOTO50 



60 : 曜日を 表示し ます。 



wm が 違う 垛含は 次の 例の ように, 没 走し なおして ください 0 




Ok 
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3. 9. 3 D A T E $ 



機 能 



書 式 



解 堅 J コンピュータに 内砝 されて いる カレンダーの 今 □の 年 W □が •、この 変数の 侦 

になります。 

(例 ） PRINT D A T E $ [ J ] 

8 5/1 0/0 6 …… 今 (3 の年メ j U が丨 9 8 5 尔 丨 0 月 6 U であ 

る ことを 示して います。 

〔2〕 の 代人 文に よって、 今 ロの 年月 ロを 洱設定 する ことができます。 

(例 ） DATE $ =，， 8 5/0 5/2 4 " 

…… 今日の 年月 □を丨 9 8 5 年 5 月 24 □に設 走して います 0 
※また ディスク B A S I C の垛 介、 S t a r t u p ブロ グラム D A T E $ の 
年を 设走 する ブロ グラムが はいって いますので 、現任の 年に この ブロ グラ 
ムの 一部を 押き かえて ください。 



参 照 3.9.1 T I M E $ 、 3.9.2 D A Y $ 、 3.9.4 T 1 M E 



T IM 丨 •：$ の サン ブル ブロ グラムに 年月 H と _ 日の 衣ポ をつ け 加えて、 カレ 
ンダ 一時 計を 作って みましょう 0 

10 # DATES <W> 

20 INITSUIDTH4.0. 25 
50 T 搴 ■TIMES 

40 IF RIGHTS<T».2>--00- THEN MUSIC- 〇 6R0 
ELSE .MUSIC-O5A0- 
50 し OCfTTE0.0 

60 PRINT ， 年月日： _;DRTE ， 

70 PRINT- B« 日 ： -SDRVS 
80 PRINT- B 寺 刻： _;TIME$ 

90 IF TS-TIMES THEN 50 
100 GOTO30 




サンプル 
ブロ グラム 



年月日の 設定、 または その 値を 与えます。 



〔 1 〕 DATE$ 

〔 2 〕 DATE$="y y/m m/d d 



y y/m m/d d " : 年 •月 •日を 表す 文字列。 

yy : 年。 0 0 〜 9 9 (年)。 
mm : 月。 0 1 〜 1 2 (月 ）〇 

dd : 日 〇 0 1 〜 3 1 (日 ）〇 



60 : 年月日を 衣尔 します。 

平 门丨丨 の 年が？？ となって いると きは 次の 例の ように 設走 しなおして くださ 




DRTE»-*85/01/01 

Ok 
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3. 9.4 TIME 



[m 能 秒 数の 設定、 または その 値を 与えます。 



〔"TIME 
〔2 〕 T I ME=s 



s : 秒 数。®〜 8 6 3 9 9 の 整数。 

^ 設] T 1 M E の 初期 W (に 経過した 時 問 （秒 数） を 加えた 侦が 、この 変数の 侦 とな 

ります。 

T 1 ME の 初期 侦 には、 0 〜 8 6 3 9 9 の 整数を 当てる ことができます 0 
8 6 3 9 9 は 2 3 時 問 5 9 分 5 9 秒を 秒 数に 換 灯した 侦 です。 

T 1 ME の侦 は、 8 6 3 9 9 を 越える と扣び 0 に おります。 

T I M E の 変数は、 ストップウォッチ のように 経過 時丨丨 丨1 を测 るのに 他う こと 
がで きます。 




参照 1 3.9.1 T I M E $ 



サンプル I 丁 1 M E を 使って、 し 1 N E の ボックス フィルの スピードを 計って みまし よう 0 

ブロ グラム 



10 • TIME (例 > 

20 INIT：WIDTH40 # 25 
30 TIME-0 
40 FOR 1-1 了 O 7 

50 LINE<0. 0>-<319t 199> tPSET, I ,BF 
60 NEXT 
70 CLS4 

80 PRINT TJME;” 秒- 




2 0 : 画面の 初期 設宠を 行ないます 0 

3 0 : T 1 M E を 0 に 設定し ます。 

4 0 〜 6 0 : バレット コード 1 〜 7 の ボックス フイ ルを 行ないます 〇 
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3.10 



システム 変数 



3.10.1 C S R L I N 



機能 画面 上の カーソルが 何 行 目にある かを 返します 0 



害 式 



省略 形 



^ ^JJ I ' R I N T C S R I . I N 

【◊カーソルの 飛丨 A : 位 敗を 衣 示します 0 



斛 __ 座 J C S K L I N は、 カーソルが、 现 在:、 丨由 |丨(丨丨以 •上位を 0 としたと き、 何 行 目に 

あるかを ポす システム 変数です 。変数の 侦の範 問は、 テキス 卜 丨 〇 行のと き 〇 

〜 9、 テキス 卜 1 2 行のと き®〜 1 1 、 テキスト 2¢) 行のと き 0 〜 1 9、 テキ 
スト 25 行のと き 0 〜 2 4 です。 



C S R L I N 



C S R . 



参 照 3.8.1 POS 



次の 例は、 丨 由 ii 由 i にたて 横 2 倍 文字を 职 次表 示す るた めの ブロ グラムで 、カー 
ソルが 2 文字 分ず つ スキップ する ように 作られて います。 

10 • CSRLIN く 例〉 

20 INITSWIDTH 40.25. 0 ： CSI2E3：CLS 
30 X-0 ： V-0 

40 し 。 CATE X.Y 

50 KS-INKEYS<1) 

60 IF K«>-- * THEN PRINTO0. KS； : GOTO 80 
70 PRINT KS ； KS ； 

80 X-P 〇 S<0> s V-CSRLIN 
90 GOTO40 



サンプル 
ブロ グラム 



20 : 初期 丨丨丨 丨丨丨 〖丨丨 の 設 定 とたて 横の 2 倍の 拡大 文字を 衣ポ する 設定を します。 
30 : カーソル 位 的を 指定す る 変数 X 、 Y の 初期化を 行ないます。 

4 0 : カーソル 位 沢を •设 走し ます。 

50 : カーソルを ブリン キングして キーの 人力 侍ち となります。 

6 0 : 人ノ j された 文字が 丨 •ズ丨 形 文字 （キャラクタ コードが 3 2 より 大きい） のとき 

丨叫丨 〖丨丨 に その 文字を 衣 ボ して 80 推に ジャンプ します 

7 0 : 人力され た 文字が 制御 文字 （カーソル キーな ど) のとき は カーソルを 2 文 

字 分 スキップ します 0 

80: 现 が カーソルの 位; 5 を X 、 Y に 代人し ます。 

9 0 : 4 0 に W ります。 



3 — 9 4 




3.10.2 S T R P T R 



機 


能丨 


文字 変数の 値に 記憶され ている エリアの 先頭 アドレスを 返します。 


窨 


式 1 


S T R P T R 




略 形 1 


S T R P . 




例 1 


PRINT HEX $ ( STRPTR ) 

ぐ 文字 変数の 格納され ている メモリ 内の アドレスを 1 6 進数で 表示し ます 0 


解 


説 


数侦 変数を 格納して いる アドレスは 、 V A R P T R 関数の 倘 をめ: 接 説んで 求 
める ことができ ますが、 文字 変数のと きは M 様に 求める ことができません。 



S T K PT K には、 文字 変数の 格納され ている メインメモリ 内の エリアの 先 
頭 アドレスが 人って おり、 また 、 V A R P T K には、 先頒 アドレスを 0 とした 
とき、 そこから 何 バイト 離れた ところに 指定され た文卞 変数が あるかを ボす相 
H アドレスと 文字 変数の 文卞 列の 反さを 知る ための 悄 報が 格納され ている アド 
レスが 人って います 0 

したがって 、文す •変数を 格納して いる アドレスは、 STKPTR の侦に V A 
K 丨> T K 間数の をた して 求める ことができます。 

求め 方の， ぼ 細は V A K P T K を 参照して ください。 

# m ] 3.8.3 V A R PT R 

サンプル | 文卞 変数を 格納して いる アドレスを 求める ブロ グラムを 次に 小し ます。 

10 • STRPTR (例〉 

20 INIT-.UIDTH 40.25 
30 INPUT-XS--5XS 
40 R-VARPTR<XS> 

50 し ■PEEKCA〉 ： A1 騰 PEEK<A.1> ••R2-PEEK(R^2> 

60 し， •R1GHTW0-〜EX«(A1>，2> 

70 HS^IGHT»<*00*-HHEXSCA2> t2> 

80 PRIhTT _： R さ ■_;L 

90 PRINT - 碎 卜 •レス ■••• HS 5 し秦 
100 ADR ^ STRPTR + V ^ L <- aH -+ H ^4$〉 

110 PRINT-STRPTR ; HEX. (STRPTR〉 

120 PRINT _««7 卜-レス -- SHEX $< ADR > 

20 : i 由 iifti の 初期化を 設定し ます 0 

30 : 人力した 文字列を 変数 X $ に 人れ ます。 

4 0 : X $ の tiT 报の 人った アドレスを A に 代人し ます。 

50 : X $ の M さを をし、 X $ を 格納して いる 相対 アドレスの 下位 バイトを A 
1 、 上位 バイ 卜を A 2 に 代人し ます。 

6 0、 7¢): tl 丨对 アドレスを 丨 6 進数 衣 現に 変換し ます 0 

8 0 : X $ の U さしを 衣 示します 0 

9 0 : 相对 アドレスを 衣氺 します 0 

1 0 0 : S T K PT K と 相対 アドレスを たして、 文字 変数 X $ を 格納して いる 

アドレスを 求めます 0 

1 1 0 : S T K P T R の侦を 1 6 進数で 衣ボ します 0 
1 2¢) : 格納 アドレスを 丨 6 進数で 表ボ します。 
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XS-? RBCDEFGHI JKLMN 
具 さ ■ 14 

キ S 文す : P 卜〜 しス應 0532 
STRPTR -672C 

卜” し ス^^ 5£ 

Ok 

※上の 出 行 結果は 义際の 結果とは 與 なります。 




害 式 

D T L 



文 例 | PRINT DT L 

OK E A D ステートメントで 次に 説み 込む D A T A ステートメントの 行游 分が 
表示され ます。 



m 丨 ） AT A ステートメントの データを 説み 込んで いると き、 次に 説み 込まれる 

DATA ステートメントの 行你 り •が、 この 変数の 侦 になります。 



参 照 2.3.5 K E S TO K E 、 2.3.3 R E A D 
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3.10.4 ERL 



« 能 エラー 発生 時に、 その 行 番号を 返します。 



ER L 



X 例」 PRINT ERL 

〇 エラー 処理 ルーチン 内で 値を 表示 すれば、 エラーの 発/ 丨: した 行 游兮を 知る こ 
とがで きます。 



解 __ gj ブロ グラムの 実行中に エラーが 発生した 場合、 「ON ERROR GOTO 」 

ステートメント によって エラー 処理 ルーチンに ジャンプしても、 どの 行で エラー 
が 発生した のか わからな いため、 この 変数の 侦を满 ベます。 

この 変数には エラーの 発生した 行挢兮 が 人って いるので 、エラーの 発， 丨 問 •所 
を 知る ことができます。 

ダイレクト 実行に より 発 少 した エラーでは、 この 変数は 変化し ません。 



3.10.5 ERR , 2.5.1 0 N ERROR GOTO 




サンプル 
ブロ グラム 



10 # ERL く 例〉 

20 ON ERROR GOTO 90 
50 PRINT” 塞 i| り算 A/B" 

40 INPUT"W;A 
50 INPUT-B--；B 
60 C-A/B 
70 PRINT-R/B=-；C 
80 GOTO 40 
90 BEEP 

100 PRINT..I ラ -W、（ERRWRR 
110 PRINT-I^-^t <ERL ERL 
120 RESUME 40 




害 11 り算 A/B 
A-? 2 
B-? 5 

R/B- .66666667 
A-? 2 

B-? 0 

11 

I ラ-行 <ERL>- 60 

Break i n 40 
Ok. 

20 : ブロ グラムの 実行中、 エラーが 発/ 1 : •すると 90 游に ジャンプ する ように 
設定し ます。 

30 〜 80 : 荆り 灯の 計 灯 ルーチン。 

9 0 〜 1 2 0 : エラー 処理 ルーチン。 

90 : ビープ 裔を嗚 らします。 

1 00 : エラー コード ERR を 表示し ます。 

1 1 0 : エラー 発生 行 E R R を 表示し ます。 

1 20 : 4 0 番に H ります。 

プログラムを 止める には | SHIFT | + | BREAK | キーを 押してく ださい。 
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3.10.5 ERR 



機 能 エラーが 発生した とき、 その エラー コードを 返します。 



ERR 



[X 例 I IF E R R = 6 THEN P R I N T "オーバーフロー” 

O エラー 処理 ルーチンの 中に 冉 けば、 E R R の侦 によって いろいろな エラー メッ 
セージを 表示す る ことができます。 上の 例では、 生じた エラーの コードが 6 
のとき、 「オーバーフロー j の エラーメッセージを 表示し ます。 



m 辑 J ブロ グラム 突 行中に エラーが 発生した 垛 合 、 「ON ERROR GOTO 」 

ステートメントに よって、 エラー 処理 ルーチンに ジャンプしても、 どんな 発生 
したの かわからない ため、 この 変数の 侦を满 ベます。 

この 変数には エラー コードが 入って いるので、 エラーの 発生 股 闪を 知る こと 
がで きます。 

エラー コードに ついては、 付鉍の 「エラーメッセージ ー览 衣」 を 参照して く 
ださい。 

ダイレク 卜 突 行に より 発 屯 した エラーでは、 この 変数は 変化し ません。 



3.10.4 E R L 、 2.5.1 ON ERROR GOTO 、 
付綠 「エラーメッセージ 一 1 Ei 衣」 





サンプル 
ブロ グラム 



10 • ERR < 例〉 

20 ON ERROR GOTO 90 
50 PRINT - 割り算 R/B- 
40 INPUT-R=-； A 
50 INPUT-B=-；B 
60 C=R/B 
70 PRINT-R/B«-；C 
80 GOTO 40 
90 BEEP 

100 PR I NT” エラ - コート ERR) 

110 PR I NT- エラ-行 C ERL )--； ERL 
120 RESUME 40 



20 : プログラムの 灾 行中、 エラーが 発生す ると 90 畨に ジャンプ する ように 
設定し ます。 

3 0 〜 8 0 :* 削り 灯の 計 灯 •ルーチン。 

9 0 〜 1 2 0 : エラー 処理 ルーチン 0 
9 0 : ビープ を嗚 らします。 

100: エラー コード （ EKR ) を 表示し ます。 

1 20 : エラー 行 （ER L ) を 表示し ます。 

1 2 0 : 4 0 {&に W ります。 
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害 11 り算 AZB 
R=? 2 
3 

A/B= •66666667 
A=? 2 
B=? 0 

15- D- 卜，， （ ERR〉 = 11 
I ラ-行 <ERL>= 60 
R=? 

Break in 40 
Ok. 



ブロ グラムを il ••める には LSHIFT 」+[ BREAK j キーを 押してく ださい 0 



コマンド ■ステ一卜 メン卜 関数の 省略 形 一覧表 



実際 プログラミングを するとき、 省略 形を 知ってい ると、 たいへん 便利な ので、 下に その ー览表 
を 示します。 

(注意） たとえば、 L 丨 S T の 省略 形は L •です が、 実際には それより 長い L I •や L 1 S •も 
宵 略 形と して 使う ことができます 0 

そこで、 下に 示す 杏 略 形は いずれも 朽略 形の 中で 砬 短の ものと します 。また、 朽 略 形の 
敁 後には 必ず ピリオド. をつ けます。 

竹 略 形 人力 後、 W び 衣 示す ると、 もとの 形で 衣 示されます。 



もとの 形 


省略 形 


1 ■ _ —T 

もとの 形 

J 


省略 形 


A K C N V $ 


A K. 


C R E V 


C R. 


A P S S 


A P. 


C S I Z E 


C S. 


A T T R $ 


ATT. 


C S R L I N 


C S K. 


AUTO 


A. 


C S TO P 


C S T • 


AUTO 木 


A •木 


CURSOR 


c u. 


BEEP 


BE. 


DATA 


DA. 


BIN$ 


B 1 . 


D E F D B し 


D E F D . 


BOOT ' 


BO. 


D E F I N T 


I) E F 1 • 


C A しし 


C A. 


D E F KEY 


D E F K . 


CANVAS 


CAN. 


D E F S NG 


D E F S . 


C B し A C K 


C B. 


DELETE 


D. 


C D B L 


CD. 


DEVICE 


DEV. 


C F L A S H 


C F. 


EDIT 


E. 


C G E N 


CG. 


EJECT 


E J . 


C G P A T $ 


CG P. 


ERASE 


E R. 


CHAIN 


C H A. 


ERROR 


ERR. 


CHANNEL 


C H. 


FAST 


FA. 


CHARACTERS 


CHAR. 


FIELD 


FI. 


C H D I R 


C H D. 


FILES 


F 丨 し . 


CIRCLE 


Cl. 


FOR 


F. 


C I R C L E@ 


C I . @ 


F P 0 S 


F P. 


CLEAR 


C L E. 


F R AC 


F R. 


CLICK OFF 


C し I • 0 F F 


G 0 S U B 


GO S. 


C L I K ON 


C L I • 0 N 


GOTO 


G. 


CLOSE 


C L 0. 


GRAPH 


G R. 


CMT 


CM. 


G R A H @ 


G R . 


COLOR 


COL. 


H C 0 P Y 


H. 


CONSOLE 


CONS. 


H E X C H R $ 


H E X C . 


CONSOLE# 


CONS. # 


H E X $ 


! H E. 


C 0 N T 


C. 


I F THEN ELSE 


IF T H . EL. 



付 一 1 





く 論理 演灯 子の 齐 略〉 

NOT = NO. 丨 M P = 1M. 

A N D = A N. EQ V = EQ. 

XOR = X. 






制御 文字は 目で 兄る ことは できません が、 その コードは 、 CTRL (コントロール キー） を 文字 



の キーと 同時に 押す ことによって 、キーボードから 入力す る ことができます 0 

このと き 人力され る コードを コントロール コードと いい、 キャラクタ コードの の〜 31 (=& H 
1 F ) の 部分を 占めて います 0 

キーボードから コントロール コードを 人力す る ことにより、 主として 次の ような 固而の 操作を す 
る ことができます。 

CT R L + A は、 「 CTRiH キーを 押しながら、 「 A ] の キーを 押す ことを 意味し ます。 



CTRL+ コード 



こする 。解除は 丨 BREAK ] で 行なえ 



実行を 停止す る。 （= 丨 SHIFT 丨 +丨 
闽丨 fti などを 標中の 状態に w す 〇 < 
現在の カーソル 以降 丨 行を 消す。 
次の ワードの 先頭に カーソルを i 
ビープ ff •を 丨！ 0 ら す。 （=B E E P 
1 文字 分 m して k: る 〇 (=丨 l> N E i I 



ィ丨 FT ] + | 溫 

=L BREAK !) 



現在の カーソル 以降の 次の 行に 分ける。 

カーソルを 画面の ホーム 位 沢に 移す 〇 (= p ^ E l ) 

テキスト 画面を 消去す る 〇 (=[7 shifT ]+ H ぬ E f ) 
キャリッジ リターンを する。 （ = _) 

現在の カーソルから 上を 上方 叫に スクロール する 〇 (=[j 
現在の カーソルから 下を 下方 叫に スクロール する。 （=| 品 
ダ ミ ー〇 

実行の 一時停止を 解除す る 0 

空白を 揷 入す る。 (=「 SH 丨 PT ] + [温]) 

火 行を •時 怜 丨丨 •.する (= 「BREAK [) 

水平 タビュ レー ション 位 敗の 新たな 設定を 行なう。 

ダミー。 

ダミー 0 

現在の カーソルが あると 行と 次の 行を つないで 丨 つに する 
ダミー 0 

現在の カーソル 位 孜 の 水平 タビユ レー ジョンの 解除を 行な 
現在の 力一ソルより 下の テキス 卜幽而 をす ベて 消去す る。 
ダミー。 

カーソルを 右へ 移動す る 0 (=[〇]) 

カーソルを 左へ 移動す る 〇 (= r ^ l ) 







CTR L + 


コード 


処 理 


内 容 




A 


1 E 


カーソルを 上へ 移動す る 〇 (=[§]) 






— 


1 F 


カーソルを 下へ 移動す る 〇 (=© 






0 




画面の 背;;；: 色を 黑 （透明） にす る 0 


(=CO LOR , 


0) 


1 




1 射而の 背 色を 许に する。 


(= C 0 LO R , 


1) 


2 




阐面の If 姑 色を 赤に する。 


(= C 0 LOR , 


2) 


3 




画面の 背景 色を マ ゼンタに する 0 


(= C 0 LOR , 


3) 


4 




画面の 背设 色を 鉍に する 0 


(= C 0 LOR , 


4) 


5 




画面の 背设 色を シアンに する 0 


(= COLOR , 


5) 


6 




阑面 の ff 说 色を 黄色に する 0 


(=C 0 L 0 R , 


6) 


7 




画面の 背设 色を 白に する 0 


(=C 0 L 0 R , 


7) 



n 

テンキーの 0 




文字 グラフィックの 色を 黑 （透明に する ）〇 (= C 0 LO R 0) 


1 




文字 グラフィックの 色を W •にす る 0 (= C 0 し 0 K 1 ) 


2 




文字 グラフィックの ft を 赤に する。 （=C 0 し 0 R 2) 


3 




文字 グラフィックの 色を マ ゼンタに する。 （=C 0 L 0 K 3) 


4 




文字 グラフィックの 色を 緑に する。 （=C 0 L 0 K 4 ) 


5 




文字 グラフィックの 色を シアンに する。 （= C 0 L () K 5) 


6 




文字 グラフィックの 色を 黄色に する。 （=C () L 0 K 6) 


7 




文字 グラフィックの 色を 白に する 0 (=C 0 L 0 K 7) 


/ 




キャラクタ ゼネ レー タの ROM / RAM を 切り換える 〇 (= CGEN ) 


% 




文字を A 滅 モードと ノーマル モードと に 切り換える 〇 <=C F LA S H ) 


— 




文字を 反転 モードと ノーマル モードと に 切り換える 〇 (=C K EV ) 



1) インサート モード （insert mode ) 神人したい 文字 キーを 押す たびに、 カーソルから イ i •の 
部分が 自! K ) 的に 右に 移勋 して、 キーボードから 人力した 文字が 揷 人され る モード。 

2) ワード （ word ) 隙間の ない 英数字の 文字列を いいます。 

3) ブロ グラムの 実行中は、 キーを 押してい る 問 だけ 柃丨 h し、 キーを 離す と洱び 案 行を 開始し ます 0 








- ドの 体系 



1 バイトコード 文字 （半角 文字） には、 シフト J I S コード または キャラクタ コードが 割り当て 
られ ており、 2 バイトコード 文字 （全角 文字） には、 シフト J I S コード、 区点 コード、 J 丨 S 漢 
字 コードが 割り当てられて います。 

〔1〕 キヤ ラク タコー ド （ASCI I コード） 

2 5 6 個 ある 1 バイトコード 文字 （半角 文字） には、 0 〜 2 5 5 の キャラクタ コードが 割り当て 
られ ています。 キャラクタ コード n に 対応す る 文字を 表示す るには、 

PRINT CHR$(n ) または PRINT#® ， CHR$(n) 

を 実行し ます。 

n =& H 80 〜 & H 9 F 、 および & HE 0 〜 & HFF の 文字は、 

K MO D E 0 

を 設定して から PRINT C H R $ (n) を 実行し なければ 衣 示されません。 

〔2〕 シフ 卜 J I S コード （1 6 進数） 

2 バイトコード 文字 （全角 文字） には、 4 けたの 丨 6 進数の シフト J 丨 S コードが 割り当てられ 
ています。 シフ 卜 J 丨 S コード hhhh に 対 It する 文字を 表示す るには、 

K MO D E 1 
を 設定して から、 

PRINT C H R $ (&H hhhh) 

を灾 行し ます。 

〔3〕 区点 コード （1 0 進数） 

区桥 v (0 丨 〜 9 4) と A 桥号 （0 1 〜 9 4) の 各 2 けたを 区 畨兮の 順に 並べて 4 けたで 表現し 
た コードです 。 B A S 丨 C 中では J 丨 S 区/; i 定数と して、 先頒に & K をつ けて シフ 卜 J 丨 S コード 
の侦 として 利用す る ことができます 0 

たとえば、 & K 0 1 0 1 は シフ 卜 J ! S コードの & H 8 1 4 0 の侦を もちます 。「シフ 卜 J I S 
コードと 区办 コードの 閲 係」 参照。 

〔4〕 J 丨 S 漢字 コード （1 6 進数） 

J I SW 報 交換 用 漢字 符号 系で 定められ ている 第丨 バイ 卜と 第 2 バイトを 2 1 〜 7 E の 各 2 けた 
の 丨 6 進数で 衣 わした もので、 各 文字は 4 けたの 丨 6 進数で 表わされます。 BAS 丨 C 中で 用いる 
場 介は、 先頭に & J をつ けた J 丨 S 1 6 進 定数に して シフ 卜 J 丨 S コードの 倘 として 利用で きます。 

たとえば、 & J 2121 は シフト J IS コードの & 8 1 4 0 の倘を もちます。 「シフト J 1 S コー 
ドと J 丨 S 漢字 •コードの 閲 係」 参照。 

A .3.1 1 バイ 卜 コード 文字 （半角 文字） 



1 バイトコード 文す •には キャラクタ コードの ⑦ 〜 2 5 5 ( 1 6 進数で 0 〜 & H F F ) が 割り振ら 
れ ています。 

キャラクタ コードに 割り振られ ている 文字には、 図形 文字と 制御 文字が あります。 図形 文字は、 
刚 ifi 丨 上の 衣 示 や プリンタの 印刷の ための 文字で あり、 制御 文字は 固 面の 制御と プリンタの 制御の た 
めの 文字です。 プリンタに 対する 制御 文字の 働きに ついては、 各 プリンタの 取扱 説明 •和を 参照して 
ください 。図形 文字を 画丨 ftj や プリンタに 出力す るた めの 具体的な 方法は 、 P R I N T ステート メン 
卜 あるいは PR 1 NT # ステートメントを 参照して ください。 
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.- V ^ 产、 卞 , ..b 

R S 竒 tl VSS —— 个 I 

! ，，tt 丰％ & ，〇*+，一- Z 

01254567 89 ： ; <=>?• 
@ABCDEFGH I J K し MNO 
PQRSTUMWXYZ C ¥ D 

" abcdef ^h i j k 1 mno 
pq r s t u リ wxyz t ■ ) it 

2 バイトコード 义 7: の 第 1 バイト II ] 

_7イ つエ才 rb キク " OtJ シ戋？ 3 
夕 子 ツヲ 卜ナニ ヌネノ n ヒフべ ホフ 
ミ厶 メモ セ: 13 ラリ 儿 •し □フン ~ ° 

[ 2 " 〇 ，-> め ; ftl"f HI W / ^ / ///\ 



斜線 部は 米 使用。 ただし、 次に 示す コードは、 KEY 0 ステート 
として 使用で きます。 



ト 中で コン 卜 ロール コー ド 



F 1 〜 F A 
F E 
F F 



日本語 人力 モード 中、 ファンクションキーの 1 〜 丨 0 と M じ 機能を 持つ。 
のみを 押す のと 同じ。 

と 同じ。 



XFER 



CTRLJ+ 



XFER 



〔K MO D E 1 の垛 合〕 



下位 ビット一 

0 1 25456789RBCD E F 



KMODE 1 が 実行され て、 全角 文字が 表示され る モードに なって いると きは、 キャラクタ コー 
ドの 8 0 〜 9 F と E 0 〜 F F が シフト J I S コードの 第 1 バイト 目と して 使用され ます。 

ここでは、 1 バイ 卜 コード 文字 （2 5 6 個） の一 览を キャラクタ コードと 共に 戟せ ます。 

KMO D E 1 の 場合、 キャラクタ コード 81 〜 9 F 、 E 0 〜 FF (1 6 進数） には、 2 バイ 卜 コー 
ド 文字の 第 1 バイトと 齊 かれて います。 これは、 キャラクタ コードの 1 29 〜 1 59 と 224 〜 2 
52 (丨0 進数） の範 _ は、 2 バイ 卜 コード 文字を 表わす ために 予約され ており、 この 部分の キャ 
ラク タコー ド だけは、 文字を 表わさない ことを 示して います。 



1 バイトコード 文字の 垛合 （キャラクタ コード 表) 
〔KMOD E の 場合〕 

下位 ビッ ト 



0 1 234567 89 ABCD E F 



0123456789 ABCDEF 

htt ビットー 



o — / s I0K< 

M t->N< n i r 

n l | || Mn £}多 

L t ， < し ¥1—1 

K UP + ; Kckt — 、 

J z * --Jz-J Nl r 

<I Y /-\ 9 I v i 
<H<x < 8 HX h XIJ 
<f 7 G3s 
1 Lof3 
E u iEU e u 
D T 车 4DTdt 

<c<s§cs s 

B R S 2 BRb r 

<c Q !l A Q a q 

<®<p 0@p, p 





ツソ fVo 

m tz ホ ハ 

ユスヘ ン _ 

ヤシ フつ丨 
オ r ヒ □■年 
HF 1 C し.^ 

つ ケノ JL ■.分 
5 ネリ 
アキ IX ラ ■ 
ヲ力ニ m 
•オナ ユ ♦火 
、エ卜 セ ♦水 
ノ0|了モ ¥ 木 
r イツ メ參宝 
0ァ 子 厶 0 |± 
一 タミ i 




0123456789 ABCDEF 



上位 ビット I 
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A . 3.2 2 バイ 卜 コード 文字 （全角 文字) 



2 バイトコード 文字には、 シフト J 丨 S コード、 区点 コード、 および J 丨 S 漢字 コードの 3 つの 
コードが 対応して います。 

シフ 卜 J I S コード （ 1 6 進数） 

1 6 進数 4 けたで 表わした ものです。 1 バイトコード 文字のと ころで 述べた ように、 その 第 1 バ 
イトは、 必ず 8 丨〜 9 F 、 E 0 〜 FC の 範 I 用 内に あります （丨 バイトコード 文字の ー览 表で、 2 バ 
イト コード 文字の 第丨 バイトと されて いた 部分)。 さらに、 第 2 バイト も、 4 0 〜 7 E 、 8 0 〜 F 
C の範州 内に 限られて います。 以下の 説明で 用いる 図では、 影の 部分が この 範闕 外で ある ことを 示 
しています。 また mm、 nn は それぞれ、 シフト J I S コードの 第 1、 第 2 バイトを 表わして いま 

t 〇 



シフ 卜 J 丨 S コードと J I S 漢字 コードの 関係 




シフ 卜 J 丨 S コードと 区点 コードの 関係 




mm . ""は それぞれ シフト JIS コードの •方 1 ••で 2 バイトを WL i す， 
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.3 非 漢字 および J I S 第 1 水準 漢字 一覧表 



■表の 見方 

J 1 S コード、 シフト J I S コードは 1 6 進数で 表現され ています ので、 次のようにして コード 



を 読んで ください。 

(例） 「移 j の コードの 読み方 

シフト J 1 S コード J IS コード 区点 コード +0 +1 +2 + C 

1 1 i i i 1 1 

88 CE 3 0 5 0 16 4 8 夷 委 威 移 



「移」 の J 丨 S コード 「移」 と J 丨 S コードとの 交点の 値 3 0 5 0 の 上位 3 桁 

3 0 5 に、 横 列に 割り当てられた 0 から F の 値のう ち、 

C を 砬下 桁 につけた 3 0 5 C が 「移」 の J 丨 S コードです 0 
「移 j の シフ 卜 J 丨 S コード… •「移 j と シフト J 1 S コードの 交点の 値 8 8 C E が 「炎」 です。 

右に 1 文字ず つ ずれる ごとに コードが 1 ずつ 加鈦 され、 

88 CF —委、 88 D 0 — 威、 となります。 

「移」 の シフト J 1 S コードは 8 8 D A となります 0 

「移」 の 区点 コード …… 「移」 と 区点 コードの 交 成の 侦 丨 6 4 8 が 「夷」 です 0 

右に 1 文字ず つ ずれる ごとに コードが V ず* つ 加 灯され、 

1 6 4 9 —委、 1 6 5 0 — 威、 となります。 

「移 j の 区点 コードは 1 6 6 0 となります 0 



シフ 卜 j is sa 
jis 灌字 コード 

ド コード 



+0 +1 *f2 ♦S +4 ^5 +6 +7 ^8 +9 4-B K +F 



非 漢字 



! 813 F : 2120: 0100 :※ 、《•••:;?! 

814 F :2150:0116: • 一一、、 •、父" 仝々 バ〇 / 

815 F :2140:0152: \ 〜 || 丨 " _ • () 〔〕 [] 

816 F ： 2150: 0148： { } ( ) 《》 「」 『j 【】 + — ±x 

8180:2160:0164: + »_<> Si 〇〇 •••，半 •で ¥ 
8190:2170:0180： S t £%«&*©§☆★0•©0* 
， 819 E :2220:02 的：※ ♦□■△▲▽▼嵌 T — — T I = 
81 AE ： 2230： 0216： I I I I I I I I I I I I I I I 

81 BE ： 2240: 0252： I I I I I I I I I I I I I I I 

81 CE ： 2250: 0248： I I I I I I I I I I I I I I I 

81 DE ： 2260： 0264: I I I I I I I I I I I I I I I 

81 EE ： 2270： 0280： I I I I I I I I I I I I I I 1^ 

« 823 F ： 2520： 0500: I I I I I I I I I I I I I I 

824 F ： 2550： 0516： 0123456789 11111 

825 F ： 2540: 0552： IABCDEFGHI JKLMNO 
826 F ： 2550: 0548: PQRSTUVWXYZ 11111 
8280:2560:0564： labcdefghi j k 1 m n o 
8290： 2570: 058»： pqrstuvwxyz 1111 嵌 
$ 829 E :2420:0400 ••※ぁあ ぃ いぅう ぇえ家 おかがき ぎく 
82 AE :2450: W 16: ぐけ げこ ごさ ざし じすず せ ぜそぞ た 
82 BE :2440:0452 ••だち ぢっ つづて でと どなに ぬね のは 
82 CE :2450:0448: ばば ひびび ふぶ ぶへ ペペ ほぼ ぼ まみ 
82 DE :2460:0464: むめ もゃ やゆ ゆょ よらり るれ ろゎわ 
82 EE :24?0: 0480: ゐ糸 をん 11111111111 » 
% 855 F :2520:05 的：※ ァアィ イゥウ ェェォ オカガ キギク 
854 F :2550:0516: グケ ゲコゴ サザシ ジス ズセゼ ソゾタ 
855 F :2540:0552: ダ チ デッツ プ テデト ドナ ニ ヌネノ ハ 
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^ 88BE： 3040： 1652 

88CE： 5050： 1648 
88DE： 3060： 1664 
88EE： 5070： 1680 
1 895F： 3120： 1700 



895F： 
896F： 
898 
899! 



3140 
3150 
0:3160 
0:3170 



1752 

1748 

1764 

1780： 



才 8990:5170 
2 899E：5220 



89AE 



5250 



1780 

1808 

1816 



+0 +1 +2 +5 +4 +5 托 +? +8 +9 +A +B +C +D +E +F 



ti 89 AE ： 5230： 1816： 下 化 仮 何 

89 BE :5240:1852 ••伽 価 佳 加 可 嘉1 [嫁 家 寡 科 Bg 果架歡 河 
89 CE : 5250:1848: 火 珂播禾 梂箇花 苛茄荷 鼙菓蠼 譟罈貨 
89 DE :5260:1864: 迦遇霞 蚊 俄 峨我牙 画 臥芽敏 霣雅餓 駑 
89 EE :5270:1880: 介 会 解 回 塊 域 廻 快怪梅 恢馕戒 拐改※ 
3 8 A 5 F :5520:19 的：※ 魁 晦械海 灰 晁 皆 絵 芥蟹闋 陏貝飢 劾 
8 A 4 F :3550:1916: 外 咳塞廈 « 祖涯磚 蓋 街® 箱 骸浬馨 蛙 
8 A 5 F :5540:1952: 垣 柿蠣钩 窗 丨嘛各 隳拡攪 格 核 級； a 確 種 
8 A 6 F : 5550:1948: 覚角 鱔絞邨 0〇限革 学 岳 楽顫顎 掛笠檀 
8 A 80 : 5560:1964 : 襦提 剌喝恰 括活渴 滑葛褐 螬且躞 




856F： 2550： 0548 
8580:2560:0564 
8590:2570:0580 
8x 859E： 2620： 0600 
83AE： 2650： 0616 
85BE： 2640： 0652 
85CE： 2650： 0648 
85DE： 2660： 0664 
85EE： 2670： 0680 
/ 843F： 2720： 0700 
844F： 2730： 0716 
845F： 2740： 0752 
846F： 2750： 0748 
8480:2760:0764 
8490:2770:0780 



ウ 



895F： 3120： 1700 
3130： 1716 
3140： 1732 



894F： 

895F： 



右 宇 烏 羽 迁雨卯 鵜*! 丑 

確 臼 渦 嘘眼隳 蔚鰌姥 R 浦 瓜閭 噂云邐 



漢雜一 水準 

0 889E： 3020： 1600： » 



囲两 逸※ 
偉織 溢 S 
依 維 寄 胤 
位 移 I 淫 
伊眞磯 飲 
以畏郁 引 
為 有 姻 
椅域因 
易 亥 員 
慰幷咽 
意 医印时 
惟邐允韻 
剧 遴 sffi 
威 謂芊 S 
香 衣 茨院 
実 萎 稲※ 



頻円« 

盈 « 嫌 
瑛檟無 
浅 閲 煙 
泳 越 焰 
永謁炎 
栄悦演 
曳厭沿 
映 益* 
影疫掩 埴 
霎 液 怨鷥 
當 銳址鉛 
8 i 詠 雾通 
0 衝奄 B 
S 英堰苑 

ffi H K 



※值 

応软 

往沖 

奥 岡 

央黄音 
凹_糧 
嫌鶯邋 
汚襦想 
於灌卸 
王 俺 
取 Z 
欧牡 
橫桶 
旺應 
押憧 
※屋 



ミヮ ※ OIO * H 3 

マつ — ml ぞ M b I M b I 
ボロ — N l lz Jl bl l JX U — 
ボレ — m im Kt — K も — 
ホル — A — ス tsm— a 贝 丨 

ペリ — K J M ml H ml 

ベラ I 4 3 M s xe 

< a l 0 a ^ 3 « u I « u I 

プヨ H ^ 70 Ex 6 X 
ブユケ z x c ズ E 4> e ♦ 

フユカ £ 公 60 fly A y 
ピヤ ヴ厶 T 5 0 r T r T 
ビヤン rTrr Be B c 
ヒモヲ B s 泠ぴ Bp 6 p 
パメ HAP5J P An a an x 
バム ヰ ※ n 丨疋 丨 —※ O K) — O K) 



湄 或 
攫鲇 
翯梭 

A 絢 

茜！ 2 

葵虻 
逢 姐 杏 
始宛粧 
挨扱 M 
爱斡寘 
哀圧 晻 
阿 梓按 
娃 _颳 
啞芦安 
亜驀袷 
旭 班 



5 



02 03 04 
3 3 3 
E E BE: 



ア 
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キ 8ADE: 5460:2064 
8AEE： 5470： 2080 

5 8B5F： 5520:2100 
8B4F： 5550:2116 
8B5F： 3540： 2132 
8B6F： 5550： 2148 
8B80： 5560:2164 
8B90： 3570:2180 

6 8 的 E: 5620:2200 
8BAE： 5650:2216 
8BBE： 5640:2232 
8BCE： 3650： 2248 
8BDE： 5660： 2264 



シフト j is 区点 

J i s 漠 字 コ-ド +0 +1 +2 +5 +4 巧 46 +7 +8 +9 相 +B +C +D +E +F 



器糸起疑杆救居泶強》僅襟 
N iil IK 樾砧 急 去京峡 蓍杆衿 
危棋 紀欺结弓牛莩塊興桷菌 
伎 期規* 播莒 旧亨* » 玉 芹 
企既徽技桔吸蛤魚叫胸播緊 
旗 紀 ISS 喫 及 糾禦卿 速 曲 筋 
机 稀 宜吃休 級澈匡 狭® 禽 
揮季妓吉仇笈鋸協狂果禁 
忌 祈 儀 鞠久窮 距凶況 暁 琴 
»» 偽 * 丘究钎 共® ft 飲 
希汽龜掬逆球雎鼓教凝欣 
岐気鬼 議* 灸渠兇 挟 仰 斤 銀 
赛毅 » 誼脚泣牵《恭驚銻吟 
* 帰飢蠛 塞 汲 拠 佚 恐* 巾 金 
奇欉 a 義却求 拒 供 怯* 均 近 
基※ 軌祇 黍朽 巨※ 9 » ») » 



K ※君 型系龄件泶邐舷 枯互_嵌麻洪肱降刻来痕 鎖 栽 在 削※ 
E 屈 動 珪稽 迎月播 酐絃 故五雄向庚江黹闓克込混 炸採剤 作 刷 
S 屏锹 圭 畦兹 抉 拳 K 現 戸豉誤 口広 構 考 « 麴泊檷 砂 才嶸鶯 冊 
苦釧& 啓渓鶏 血懸 嫌玄 孤 ■薄 厚幸 梗耕 « « 骨 拫 瑷彩 « 确 匙 
矩櫛縵 兄桂頤絨賺見瀝 庫履碁勾巷校曲鉱蕾馆里 沙宰 教堉爸 
议串栗 刑 * 輕穴建 屑 滅 己鈷瑚 効 巧 杭 皎醇漘 忽昏 査霣菜 M 鲑 
狗限染 傾敏 V 潔 嫌 典 弦 孤筠檐 功エ更 竑郊拷 《懇 差 S 抽联桜 
区 運 限 係携銪 決 SM 幻 姑 铕捂公 宏晃 紅購 壜腰 « 左 故 斎# 饍 
句篱熊 祁揭計 欠《硯 厳 固虎悟光孝》_貢合瀘婚 嶸最祭 供 索 
俱 « 泫 袈想茧 傑 喧研照 呼 面 御 倖 孔攻稿 講号獄 壟 唆 再 砦堺策 
九 空 91 赴 慧 £桁剣 |»: 元 古 胡 後 候 好控硬 衝劫 里 坤 又傕碎阪窄 
喰 靴 郡 lusts 券 犬 _ 個股嫔 侯 垢拘里 行 刚鵠困 佐 情 黡 坂榭 
虡沓簞 思 S 激兼 葷联 乎 袴 吾佼坑 抗甲荒 洩酷今 些挫 采砑朔 
愚 S 群 径 繫 辇健 梅顗限 糊吳交喉惰满航离毅頃魂 座 災財昨 
具掘 |1|| 形 継戟 倦検技 2 狐午鯉后恒潘脅香国此炅 坐 済 罪 搾 
箣糸麗 契 経 劇俟 ※鍵 * 湖 伍 乞※ 弘浩腔 項告 ※紺 _嬝材咋 
>64: >80: 00: 16: 16: »2: 嫩 564: 肌 g 16: l 32: 16 : 00 : 16 : 16: >52: 必 364: 观 
226 228 尝 a 252 254 256 258 s ミ M 244 24€ 248 s 8 253 254 25 e 258 88 8 262 汾 266 266 

• ♦ • • •• • • •• • • • • •• • !• •• • • • • • • • • • • • • • • • • • !• • • • !• !• • • • • • • !• • • #♦ • • 

1 s ISIS ssss SII 

E : E : F : F : F : F : F : 0: 0: IE : E : E : E : E : €: E : F : F : F : F : 0: 0: E : E : E : tE : t : E : E : 
8 BD 8 BE S 8 C 4 8 C 4 8 C 5 8 C 6 8 C 8 8 C 9 8 C 9 E 8 CA 8 CB 8 CB 8 CC 8 CDE 8 CE 8 D 5 8 D 4 8 D 5 8 D 6 8 D 8 8 D 9 8 D 9 § 8 DA 8 DB 8 X 8 DD 8 DE 
7 8 9 
クケ n サ 



※蕞歡 一! 岸 
董堪飲 肝 含 
茅 喚 棺翰丸 
括卷梪缶舘 
s ib 柑繅館 
嚙勘 敢簡韓 願 
譜刊換 管 陥 顔 
釜 寒«罕閎 頑 
蒲冠憤《朗雁 
« 侃 想 監 m al 
兜 乾 思甘钂 翫 
株瓦酹環還岩 
鞠芄干灌貫眼 
樺刈貢》»痦 
栊粥 官漢 颤玩 
叶※ 充汗莞 蠹 

1980: i 2016: E 
• • • • • • • • • • • • 

SS 

0 E E E E E 
4 
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シ 8E5F:3B40:2732 
8E6F：3B50：2748 
8E80：3B60：2764 
8E90：5B70：2780 
< 8E9E：3C20：2800 
8EAE：3C30：2816 
8EBE：3C40：2852 
8ECE：3C50：2848 
8EDE：3C60：2864 
8EEE：5C70：2880 
» 8F5F:5D20:29 的 
8F4F：3D50：2916 
8F5F：3D40：2932 
8F6F： 3050:2948 
8F80：3D60：2964 
8F90：3D70：2980 
> 8F9E:5E20:5 的 0 
8FAE：3E30：3016 
8FBE：3E40：3052 
8FCE：3E50：3048 
8FDE：5E60：3064 
8FEE：3E70：3880 
? 905F：3F20：3100 
904F：3F30：3116 
905F：3F40：3152 
906F：3F50：3148 

ス 906F:5F50:5148 
9080： 3F60： 3164 
9090： 3F70： 3180 
@ 909E:4020:52 的 



シフ 卜 J IS 区 ) 5 

J i s 漢字 コード +0 +1 +2 +5 M 巧 拓 +? +8 +9 +B +C +D +E +F 



始止玆效鹿漆故爵《嵌蒐戎熟淳箱崁少悄章 * 常嶔侵真刃 厨随※ 
士枝轼 時汐湿《灼珠周舟從塾殉庶價小松称貧嬢飾 <£ 疹仁 図 錘 裾 
四 SB 持 辞悉射 杓 狩 収窦 十* 樋 渚 傷将 晶袢象 壊 埔伸申 人 酢鳍雀 
K 施 詞陡蒔室写尺殊囚習充疏句 « 除宵昭硪詳埸_尻深騰 須醉顗 
史斯視寺自嫉舍勺朱需繡住祝循暑_»昌硝紹城錠辱漫針 鼸遂菅 
司 孜至字 耳失繽 傕手»终什泡淮所恕妾稈省証剿》鼬《» 笥衰 « 
利支脂児而轨蕖邪守描秋«宿》初徐奨捷症蚣冗»食淼辛 «!1 9 B 杉 
使 指 肢待示 叱* 蛇 取授秀 集 m 費 処序 V 掌 照 裏 燊蒸 M 9 身 15 枠据 
促 思 紫 似 雄 七 芝 速 主 寿 洲 1| « 竣0女«招焦衝丞穣色新診迅 睡 » 

仔 志紙搴 痔乘柴 蓽惹呪 抱 省銪 8醇叙商抄焼蕉丈 * 職振親訊 炊 趄 
仕師糸歯置宍铒謝弱受愁通重春邐肋哨承湘膊上状謹镇薪腎 水枢 
市私飼爾鼬播者菘儒修《斑峻巡»召彭沙菖》淨»心芯尽 推 数 
屍 祉 9治竺瘅耖若首州»黻俊純两升板消角》杖殖宭臣甚 帥篙寸 
子獅 »滋噶宾社錫酒躭營渋述盾薯匠床沼紹譴条榷箱神《 幸 祭 《 
姿 氏 霣次雄 K 焘釈 趣宗 » 汁 術 瀰書 腸庄 檄粧 钂播 拭娠赛 壬 吹 « >& 
姉 死结 ※式 疾斜的 腫※ 衆 柔出準 署 ※尚 楝笑鉦 情※ 轡神 K 逗 瑭※ 



政搣 祈設 » ※鮮 
成 西 音 祈川鎳 閃 
性 製 斥摂尖 衢 銪 
征声戚 接専穿 鈸 
姓 聖惜拙 宣旋遷 
勢！ S 席 切 占熥遼 
制 笠雙碩 千 煎 » 

凄 生肪 蹟 先潛联 «| 
是牲税 » 仙 染詮膳 
畝 濟斉 赤螂洗 蘭 繕 
瀰 正靜 鬌 舌 浅 船 禅 
世栖靑 靑 絶眾舛 全 
檯 酹《 習栴脒 然 
_ 逝 雄 锐栓羡 新 
星！ R 稂節 撰繼* 
，整 V 石窈雨 ※前 

52 52 52 52 526 526 33 53 

• • • • • !• ♦鲁 • • • • • • • ♦ 

CD 

402 405 404 405 406 407 412 413 
09E BRE: 0BE 8CE aDE 0EE 3F 4F 
99999999 



楚創檯 除％ 俗 
B f 9 撵綍憎 速 
曾》»»增足遜 
措 遡 捜糟儋 剃 村 
姐阻想貉魇束攢 
塑訴恝相 8 捉尊 
噜蘇 匝瘦鎗 患 孫 
組暦争董即存 
棄宋馒 送 則 揃 
粗爽漕 走 側 其 
租费槽 装 促 袖 
祖杜镥 藻 造卒 
礎 裹巢蒼 贈硗 
疎 愈曹葬 蔵 族 
疏霰早玨鼷賊 
狙奴播草糸 9| 
16: »2: 你 狄 | 80: 16: 
53 进矽 556 536 54 54 
• • • • • • • • •• •• 

130 140 150 160 170 220 230 
4 4 4 4 4 4 4 

4F: 5F: 6F: 80: 9e: 9E: ftE: 

IX IX IX 1 IX i> ix 

9 9 9 9 9 9 9 



晒《 

皿讀 
餃躉 
鏑募 
捌算 
■ 産 
阜環 
雑 燦 
蘸 後 
殺 散 
礼 撒 
擷镥残 
欏 山暫 
拶参断 

※三 酸 
肌 16: 52: 
:27 :27 :27 

0 0 0 

5 3 3 
E5F E4F E5F 



93DE:4660:3864: 奈那内 乍 矾薷 謎 » 捺 » 植_繩釅南捅 
95EE: 4670: 3880 •• 飲*! 汝 

95EE ： 4670 ： 5880 ： ニ 尼 弍邇 匂 賑肉虹 廿日 轧 入 ※ 

945F:4720:5900: ※如 尿 韮 任 妊忍毖 



945F:4720:59 的 : 



濡 



943F ： 4720 ： 

944F: 4750: 5916: 念 捻 斑 ® 轱 



禰祢軍 葱 猫 熱 年 



944F ： 4730 ： 3916 ： 
945F ： 4740 ： 5952 ： 



乃廼 之埜囊 悩濃納 能脳臘 



現 蚤 



F ： 4740 ： 5952 ： 巴把播 覇 杷 波派琶 破® 罵 芭馬 

F:4750:5948: 俳 联拝排 敗 杆盃牌 背肺鼸 M 倍 培 梅 



945F ： 4740 ： 
946 



区 ; 5 



漠字 コード +0 +1 +2 +5 +4 +5 ^6 +? +8 +9 +B +C +D +E +F 



I 一 ド： ド 



号 堆貸啄 ※雄 耽 
他 体 袋 卓 只撙綻 
驊苔瀧 蛸！ 2 M 
鈦腿澠 m 理端锬 
陀胎 鼸 茸 谷 短 男 
楕溥 匾諾拥 炭 段 

柁替第籌翌淡 ® 
打 戢大託 S 歎 断 
情 態 台琢 脱旦薄 
妥怠代 濯* 探 壇 
堕 待 M 沢 歴担団 
唾 * 黛拓逮 tfl lg 
se 岱隊 択但嗔 a 
汰酎 通托 叩单蛋 
太 対 退 宅※ 丹胆 



地 蓄衷 ※眺朕 
知筑虫寵町直 
3 竹 注 喋！！ 抄 

宙柱 狽溷勑 
築 昼兆酮 烏 
鼬抽丁 轎頂 
遅忠貯 挑县 
蜘宙驀 憋挑 
致 仲 苧 》 跳 
置 中豬彫 超 
稚糖满 張！ R 
痴嫡樗弔»« 
池 茶 駐庁蠑 謓 
靼里 鏑银腸 貢 
恥 秩酎帖 脹珍 
弛逐 註※ 聰 沈 



涵吊 弟※ 哲 n 
梅 爪 廷遇激 転 
塚 油 庭蹄»貼 
通 孅 s s » 澶甜 
00 帝 n 笛 a 
18 坪 定 B 的 添 
追漘 堤 W * 店 
槌懵 呈程齙 居 
稚鎸 負 禎權天 
S S 钊碇 播壜 
) X ] K 愐 汀 泥 典電 
辻 停 悌诹铁 田 
柘 低提 釘迭灞 
潰 率 挺鄭 繳觳 
佃 a 抵邸撇 伝 
概釣 悌※ 澈 点 

i 騰 i 5664: 5680: 5 

11 1 =111 
EEE EEFFF 
s 92D 92E S 



通袈镲嵌 «| ||届鈍 
杜党铴到鬪鴇锻曇 
斗倒桃扶讜峠突呑 
徒 怒 東樓頭 銅凸領 
屠奴搭 簡陶 遒榷通 
妬 土投 答结 萄栃豚 
塗 度 悼 等 透 胴 钱沌 
堵努嶋 禱逃 童 ® 蚊 
吐 親 島痘路 n 霉惇 
兎砥宕 当 豆 洞 罵 屯 
鍍套燈 臛憧 禿噸 
都！！！ 灯： K lt tf 葙 
途塔濤蠹導特酉 
W S 湯 8 HM | 瀆寅 
菟刀»董同«苫 
登凟 盗※ 勖铒鳶 

iiisi 5848: 
• • • • • • • • • • • • • • • • 

Isis 

FF 00 EE^E 

ss^s 



111 5464: il 1 5548: 5564: 15 

• • •• •• •• •• •• •• • • • !• K 

00000000 0 0 0 0 0^0 

425 3 425 426 427 452 435 3 454 S 456 457 442 443 444 

• • •• • ••«••••••• • • • • • •レ じ •• •• •• 

EEEEEFFF F F 0 0 E E E 
91A 91B 91C 91D 91E 925 924 925 925 926 928 929 929 92A 92B 



ホ 95CE:4A50:4248 

95DE：4A60：4264 
95EE：4fl70：4280 
K 965F：4B20：4300 
964F：4B50：4316 
965F：4B40：4552 
966F：4B50：4548 

■7 9680： 4B60： 4364 

9690： 4B70： 4580 
L 969E：4C20:4400 



ミ 969E:4C20:4400: . 味 未魅已 K 岬密* 溱簑 稔脒妙 

96 AE :4 C 30: 4416: 耗民眠 

A 96AE：4C50：4416： 務夢無 牟矛鬵 鵡捺婧 娘 

メ 96AE: 4030:4416: 冥 名 命 

96BE:4C 40:4452: 明 盟迷銘 曬姪牝 滅免橾 鎳缅面 鮞 

モ 96BE:4C40:4432: 撲撲 

96CE:4C 50:4448: 茂 妄孟毛 猛 亩明耗 *« 木 黙 目 空 勿 餅 
96 DE :4 C 60:4464: 尤戻 扨霣 間囲 紋閜匁 

^ 96DE：4C60：4464： 也 冶 夜 爺 耶野弥 

96 EE :4 C 70:4480: 矢 厄 役 約 繫 訳 躍靖柳 藏纖 



シフ 卜 J 1 S 区 尨 

j I s 灌 字 コ-ド +0 +1 +2 +5 +4 +5 拓 +? +8 +9 +B +C +D +E +F 



S 做※ 鐮某墨 盆 征※ 
舖菩朋邦袋卜凡 鮪 滴 
保簿方 B 9 I 供 翻 枕惽 

母 放 訪房北 本 膜 万 
薯捧褒 忙頰奔 li B 
戊 抱 蜂 忘 吠 櫈 憒麵 
91 庖蓬帽 防 堀 哩僅 
慕 崩 研妨 鎵始 毎 迄 
募* 芳坊貿 没 枚沫 
穏峰胞 剖輓勃 味 末 
鞴宝縫傍謀釦 妹抹 
福 幸 砲 亡 底穆 《 又 
甫報烹 乏肪睦 麻 俣 
歩呆泡鵬紡牧 魔亦蔓 
捕包法鳳》朴 磨榭遢 
■傣※ 飽褲攢 摩！！※ 



柏※ 発反範 
博 麦 潑半販 
«| 駁鉢利 蓬 
伯莫 八伴般 
较縛£隼繁 
知 爆 畑 铪畔 S 
梓％ 肌 填 班蕃 
« « _ 嘯 犯 磐 
道 迫繡鳩 版皤 
睹薄筌 |« 汎9 
賠舶 肇筏汜晩 
売粕* 抜 板 挽 
買箔 sg Bg 斑 飯 
狼 白 箱 伐 » 頒 
« 泊函髮 帆 煩 
揉 柏※ 醒叛釆 

» 4 : » a : e0 : 16 : B2 : M8 : 

59{ 59{ 40 40 40 > 仉 



庇被效遍豹贫 
妃肥美 華 評 顧 
否 n 眉擊表 浜 
萆排琵必票斌 
匪 秘毘 彬 
碑 批肘瀠 品 
皮 箱 薆氷 鰭 
疲 尾 膝 榡姪 
泌備彦 彪蒜 
比 雄 髭 俵錤 
V 樋 疋 3 锚 
披飛匹 百 苗 
批非稗 紐 秒 瓶 
靡避柊»病紋 
悲 « * 姬描頻 
彼排 ※檜 廟 V 
1 064: 1 108: 116: 152: 148: 
4 4 4 4 4 4 4 



败嫵※ 《 
扶侮服靖 
钸附 幅吻 
府萆復 分 
布 赴 副 酣 
VK 伏 物 
曹負《仏圚 
嬅譜驀 魂 文 
夫荚風 払 雰 
埠 )• « 弗紛 
付膺封淵糞 
不符部覆粉 
父爇複 奮 
浮葡腹 焚 
眘篱 福扮 
斧 武 ※憤 

48: 64: 8e: ee: 16: 

41 41 41 42 42 



• • • • 



948 949 949 94 A 946 94 C 
H 



E E E F F F F 
94C 94D S 955 956 



平货 
00 
解 曾 

兵別韁 
併 騙 弁 
丙 》 娩 
璧 勉 
僻 便 
頁邐 
米 返 
陛边 
閉 編 
薇篇 
並片 
柄 変 
» 儸 
16 : 32 : 48 : 
: 42 : 42 :42 



CS CS CS3 CS CS CS CS 0 CS 0 0 CS CS 0 0 CD 0 CS CS CS CS 

476 477 482 485 s 485 485 486 487 492 495 494 495 495 496 § 4A2 4A5 4A5 4m 4fl5 



F 0 0 E £ E E E 
356 F 3586 359 359 E 35 AE 35 AE 35 B 35 C 
99999 9 9 9 



I 



J 



フ 



付 一 1 4 




985F ： 4F40 ： 4752 ： 倭 和 話 
986F:4F50:4748: 椀灌碗 腕 
9880 ： 4F60 ： 4764 ： 1111 
9890 ： 4F70 ： 4780 ： 1111 



9790:4070:4580 
N 979E:4E20:46 的 
97AE ： 4E30：4616 
97BE ： 4E40：4652 
97CE ： 4E50：4648 



97CE ： 4E50 ： 4648 ： 瑠 2 淚 累 

97DE ： 4E60 ： 4664 ： » 

97DE ： 4E60 ： 4664 ： 令 份例冷 励 嶺怜玢 礼荟 鈴韓鬵 ■薩 

97EE:4E70:4680: 齡 B 歴列劣 烈裂朦 恋 供讁嫌 譖 《 麻※ 
O 985F:4F20:47 的 ：※ 蓮連鏞 

985F ： 4F20 ： 4700 ： 呂® 櫓 炉賂路 B 労 雲® 弄朗 

984F:4F50:4716: 楼明浪 漏牢狼 籠 老轚蠟 郎六麗 播肋録 
985F ： 4F40 ： 4752 ： iil 



シフ 卜 J IS 区) 5 



漢字 コ-ド +0 +1 +2 +5 +4 +5 +6 +7 +8 +9 +A +B *K ： +D +E +F 



コード 

： 4C70 ： 



96EE ： 4C70：4480 
M 975F:4D20:45 的 
974F ： 4D30：4516 



974F ： 4D50 ： 4516 ： 
975F ： 4D40 ： 4552 ： 
4D50 ： 4548 ： 
t0 ： 4D60 ： 



976F ： 

9780 ： 



9780 ： 4D60 ： 
9790 ： 4D70 



： 4564 ： 

： 4580 ： 



愉兪 油*※ 

※瑜輸 唯 佑 優 興 友宥幽 悠憂揖 有柚漢 
涌 撖猷由 祐裕誘 遊邑郵 夕 

予余与 

管 興 W 儷 幼 妖容* 揚摇 擁曜榷 播洋溶 
培 用 窯 羊® 蕖蓉要 逮 踊 逢 慾 抑 欲 

沃浴翌 翼 淀 

鼴嫌裡 来 萊籟雷 洛絡落 BS 

乱 卵）!： 襴滏 藍蘭贄 




※灌凌 力 
填 流 両領 

理劉僚 陵 
梨 略 売 置 
李 棟 了懘麟 
B 蘀廣諒 H 
吏 立 旅炱期 
利率慮橹幢 
律 侣愎睡 
陸龍諫琳 
難竜 療燐 
里 降 狐 淋 
裎粒涑 林 
裏硪梁 歷 
痢 留料倫 




n n n n ) ) 




y $)) 



1 H E 

2 バイ トコ一ド 文字と シフ 卜 J I 
いて 変換す る ことができます。 ここ 



クタ コードは 次の 関係 式を 用いて 変換す る ことができます。 ここで 
x $ と 表わす ことにします。 

H R $ (& H nn) , 



一 ド 文字 x 



一 ド 間の 変換 



A.3.4 











NEXT without FOR 
Syntax error 
RETURN without GOSUB 
Out of data 




NEXT は あるので すが FOR がありません。 

文法が まちがって います。 

GOSUB か 一ない のに RETURN があります。 

READ で 読むべき データが 丨) AT A 文に 用: & されて いません。 
規定 外の 数侦ゃ データが 指定され ています。 

演灯 結果が 許矜範 1«1 を 越えました。 

ブロ グラムが 大きす ぎます 。配列な どの 変数を 多くと りすぎ 
ています。 

GOTO、 GOSUB、 IF などで 指定した 分岐 先の 行 沿け が あり 
ません。 

紀 列 変数の 添字が 規定 外です 0 
fid 列が 2 取に 走 筏され ています 0 
0 では 剂れ ません。 

ダイレク 卜灾 行で きない ステート メ ンを灾 行し ようとし ました 0 
変数の 彻が 一致し ません。 



Undefined function 
No RESUME 
RESUME without error 



文字が 2 5 5 文字を 越えて います。 

式が 複雑す ぎます。 たとえば、 （） が W •常に 多い 垛介。 
CONT によって ブロ グラムの 灾行を 外 開で きません 0 
DEF で 定義され ていない 閲 数を 呼びました。 

RESUME によって ブロ グラムの 龙行 しようと しました。 
エラーがない のに RESUME を实 行し ようとし ました 0 



2 2 




2 5 



、•ラ メータの 必要な 命令に 指定が ありません 0 
行の 人力 文字が 多すぎます 0 



グラフィック メモリを 外部 記 位と して 使おうと しました。 
UNTIL without REPEAT REPEAT ない のに UNTIL は災 行で きません 0 
Out of tape カセット テープが セットされ ていません。 




カセット テープから データが 正しく 説め ません。 

與 なった モードの ファイルを 参照し ようとし ました 〇 (ファ 
イ ルには バイナリ イ 、中 問 コード、 アスキー タイプの 3 つの 
形式が あります） 

POP を 実行し ようとし たのです が スタッフに 何も 人って い 
ません。 



付 一 1 








エラー 

コード 



エラーメッセージ 



3 2 
33 
3 4 
3 5 
3 6 



5 3 



55 

56 
5 7 

58 

5 9 
60 

6 1 



6 2 
6 3 
6 4 

65 

66 
6 7 
68 
6 9 
70 



WHILE without WEND 
WEND without WHILE 
Reserved feature 
FOR without NEXT 
rorniat over 



REPEAT without UNTIL 



5 0 FIELD overflow 



Device in use 
Bad file number 



Filenot found 



Already open 



Device I/O error 
File already exist 



Device full 
Input pasl end 



Bad allocation table 
Bad file descriptor 
Bad record 
No password 



File not open 
Write protected 

Device offline 



WHILE ループに WEND がありません。 

WHILE がない のに WEND があります。 

将来の 為の コマンドを 使用し ようとし ました。 

FOR ループに NEXT がありません。 

PRINT USING で 指定した フォーマットが M すぎて 出力で き 
| ません。 

REPEAT ループに UNT 1 しがありません。 

FIELD 文で ランダム ファイル 内の レコード 鉍 が 2 5 6 以上 
になって います。 

! 外部 装 的の 使用 中です。 

オープンされ ていない ファイル や、 起勋 時に 指定し ない ファ 
イ ルを 参照し ようとし ました。 

LOAD 、 KILL 、 OPEN で ディスク にない ファイルを# 照し よ 
うとし ました。 

すでに OPEN している ファイルを 丨丨 び OPEN しようと しま 
した。 

人出 力 装 K において 人出 カエラ 一が z |:. じました。 

NAME で 変 史 しようと した ファイルれ はすで に兑鉍 されて 
います 0 



データが 入出力 装 沢の 胙界 祥缺を 越えました。 

cnc 丨 of file の ファイルを 説もう としたか 、空 ファイルを 説 も 

うとし ました。 



フロッピー ディスク 中の FAT か 1 炎れ ています。 
ディスクリプタが 递 います。 

レコード 術 V が说走 外です 0 
パスワードが あいません。 



OPEN されて いない ファイルを 使用し ようとし ました。 
指定され た カセットテープ 及び フロッピーディスクの 消去 防 
止. 用の プロテクト がされて います。 

人出 力 装 的が つながって いないのに 使おうと しました。 



注） ここに 發録 されて いない 表 中の の エラー 及び 上記 以外の エラーメッセージは、 

Unprintable Error と表不 されます 0 



付 一 1 8 



系 株式 会ネ 1 



本社〒 5 4 5 
電子 機器 事業本部〒 329-21 



大阪市 阿倍野 区長 池 町 22 番 22 号 
電話 06 (621) 1221 ( 大代 表) 
栃木県 矢 板 市 早 川 町 1 7 4 番地 
電話 02874 (3) 1131 ( 大代 表) 



35 客 様 ぺ …… お買い あげ 年月日、 お 興い あげ 店 名を K 入され 5 すと、 修理な どの 依顆 のとき に 便利です。 



お買い あげ 年月日 


年 月， 日 


お買い あげ 店 名 


V 


電話番号 


ちよりの 
お客様 ご 相談 窓口 




電話番号 



TMAN-3615CE 
10796 -A ④ 




